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1. RESUMEN  
 
Este proyecto pedagógico es una propuesta de un ambiente de aprendizaje 
utilizando el video como mediación tecnológica para dar a conocer los 
mecanismos de participación ciudadana a los jóvenes de grado undécimo de la 
Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo. 
Se incorporan las tecnologías de la información y la comunicación en el proceso 
de enseñanza - aprendizaje para llevar al aula los conocimientos de mecanismos 
de participación ciudadana, debido a, que el Ministerio de Educación Nacional 
estipula dentro del desarrollo de las competencias ciudadanas esta temática en los 
contenidos escolares, considerándolas igual o más importante que las mismas 
matemáticas o el lenguaje. (MEN; 2004)1. Pues bien, el Ministerio de Educación 
establece que estos contenidos deben estar presentes en todas las asignaturas y 
grados escolares, es decir, que se harán evidentes a través de los contenidos de 
las diferentes asignaturas de manera implícita y explícita.  
Este proyecto tiene como fin diseñar un ambiente de aprendizaje en donde a 
través de la construcción de videos, se potencialicen los conocimientos de 
mecanismos de participación ciudadana para contribuir al desarrollo de las 
competencias ciudadanas2 estipuladas por el Ministerio de Educación Nacional. 
 
 
 
 
__________________________________________________________________
1  Guía N° 6, Estándares básicos de competencias ciudadanas, Formar para la ciudadanía sí es posible. Ministerio de 
Educación Nacional, 2004.    
2 
Competencias ciudadanas para grados décimo y once: Competencia comunicativa, 
competencia integradora, competencia cognitiva, competencia emocional y competencia de conocimiento. (MEN; 2004) 
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El referente teórico para desarrollar las categorías conceptuales de Enseñanza, 
Aprendizaje y TIC’s es Cesar Coll, quien propone la articulación de estas 
categorías a través del triángulo interactivo, en el cual se encuentra el maestro, el 
estudiante y el contenido mediados por las TIC, que para este autor son 
consideradas como herramientas para pensar, sentir, actuar solos y con otros, es 
decir, como instrumentos psicológicos1 en el sentido Vygotskiano. 
Teniendo en cuenta que este es un proyecto mediado por el video, se implementó 
con los alumnos a través de actividades que permitieron establecer relaciones 
más dinámicas entre los actores involucrados en el proceso de enseñanza, 
aprendizaje y los contenidos de mecanismos de participación ciudadana. Mediante 
las diferentes actividades los alumnos realizaron en colectivo videos en los que 
construyeron y representaron conceptos de los mecanismos de participación 
ciudadana teniendo en cuenta su aplicabilidad en el contexto real, estos videos 
facilitaron el aprendizaje colaborativo.   
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________________________________
1
Las TIC no están creando un nuevo sistema de signos. Lo que hacen realmente es crear, a partir de la integración de los 
sistemas clásicos, unas condiciones totalmente nuevas de tratamiento, transmisión, acceso, y uso de las informaciones 
transmitidas por los soportes clásicos de la escritura, las imágenes, el sonido o el habla, estas condiciones confieren a las 
NTIC unas características específicas como instrumentos psicológicos. Cada uno de estos sistemas semióticos introduce 
unas determinadas restricciones, y de ahí sus potencialidades, y también sus limitaciones, como Instrumentos 
Psicológicos. (Kozulin,2000). COLL, Cesar; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. Desarrollo Psicológico y Educación. 
Psicología de la Educación Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p- 630 - 631.  
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1.1 Abstract 
 
This educational project is a proposal of a learning environment using the video as 
a technological mediation to release the mechanisms of citizen participation to the 
young people from eleventh grade of Hugo Angel Jaramillo educational institution. 
The information and communication´s technologies are incorporated into the 
teaching - learning process to bring into the classroom the knowledge of 
mechanisms for citizen participation since the Ministry of Education stipulates 
within the development of Citizenship Competencies this subject in the school 
contents, considering equal or more important than mathematics or language 
(MEN , 2004)1. The Ministry of Education establishes that these contents should be 
presented in all subjects and grades, in orther words, the contents of different 
subjects should be evidenced implicitly and explicitly. 
This project is aimed at designing a learning environment by the construction of 
videos to improve the knowledge of the participation mechanisms for citizen; 
therefore, to contribute to the development of citizenship skills2 determined by the 
Ministry of Education. 
 
 
 
 
 
_______________________________________________________________ 
1
Guide No. 6 Basic standards of citizenship skills, train for citizenship is possible. Ministry of Education, 
2004.  
2
Citizens Competencies tenth grades and eleven: Communicative competence, integrative competence, 
cognitive competence, emotional competence and knowledge competence. (MEN, 2004) 
 14 
 
The theoretical basis for developing the conceptual categories of Teaching, 
Learning and ICT is Cesar Coll, who proposed the articulation of these categories 
through the interactive triangle, in which the teacher, the student and the content 
are mid by ICTs, that by this author for are considered tools for thinking, feeling, 
acting alone and with others, that is, as psychological instruments1 within the 
Vygotskian meaning  
Considering that this is a project mediated by the video, it was implemented with 
students through activities that allowed to establish more dynamic relations 
between the actors involved in the process of teaching, learning and the contents 
of mechanisms for citizen participation, Through the different activities. The 
students made in collective videos where they constructed and represented 
concepts of the mechanisms of citizen participation taking into account their 
applicability in the real context, these videos facilitated collaborative learning. 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________________________________ 
1The NTIC are not creating a new system of signs. What they do really is to create, from the integration of the classic 
systems, a few totally new conditions of treatment, transmission, access, and use of the information transmitted by the 
classic supports of the writing, the images, the sound or the speech, these conditions award to the NTIC a few specific 
characteristics as psychological instruments. Each of these semiotic systems introduces certain restrictions and there his 
potentials, and also his limitations, as Psychological Instruments. (Kozulin, 2000). Coll, Cesar; PALACIOS, Jesús y 
MARCHES, Álvaro. Psychological Development and Education. Psychology of School Education. Madrid Alianza Editorial, 
2007. P-630-631.       
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2. INTRODUCCIÓN 
 
El presente trabajo responde a los requerimientos de grado que exige la 
Universidad Tecnológica de Pereira en el acuerdo 025 del 26 de Octubre de 2005.     
Encontrándose dentro de la modalidad de aplicación de conocimiento del 
programa de formación, en este caso se realiza un proyecto pedagógico 
mediatizado, mediante el cual se diseña un ambiente de aprendizaje que incorpora 
las tecnologías de la comunicación y la información en el proceso educativo, 
siendo consecuente con el perfil profesional del licenciado en comunicación e 
informática educativas.  
Este proyecto pretende a través del diseño de un ambiente de aprendizaje  
desarrollar conocimientos sobre los mecanismos de participación ciudadana, tema 
que es fundamental para contribuir a la construcción de ciudadanía, esto, basado 
en las competencias ciudadanas que estipula el Ministerio de Educación Nacional 
para los grados décimo y undécimo de la educación formal, utilizando el video 
como mediación tecnológica en el proceso de enseñanza – aprendizaje de los 
alumnos de grado undécimo de la Institución educativa Hugo Ángel Jaramillo de la 
ciudad de Pereira. 
El desarrollo de este ambiente de aprendizaje tiene como propósito brindar un 
espacio de interacción dentro y fuera del aula entre los alumnos y el docente de 
manera que haya una comunicación bidireccional para propiciar la construcción 
colectiva del conocimiento a través del video como herramienta mediadora entre 
los diferentes actores implicados en dicho proceso.    
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3. JUSTIFICACIÓN 
 
En vista de las crecientes demandas y necesidades del uso de las herramientas 
tecnológicas en la vida cotidiana y de la creciente incidencia que estas tienen en la 
vida de los alumnos, se considera  pertinente captar la atención y el interés de los 
jóvenes vinculando las TIC en el aula con el objetivo de incentivar la participación 
y la motivación hacia los contenidos programados. 
Por lo tanto, la educación debe vincular a sus contenidos escolares la utilización 
de las herramientas tecnológicas para dar respuesta a los nuevos fenómenos 
sociales que emergen en la sociedad y para generar nuevas prácticas 
pedagógicas que posibiliten una dinámica diferente que  generen conocimientos 
de manera colectiva y dinámica, teniendo en cuenta las potencialidades 
educativas que pueden brindar las herramientas tecnológicas. 
El Ministerio de Educación Nacional pretende por medio del desarrollo de las 
competencias ciudadanas estipuladas en el mismo, inculcar a los jóvenes una 
lógica de participación ciudadana en donde se construya respeto, entendiendo las 
diferencias y particularidades del otro, hasta llegar a una inmersión activa en los 
deberes ciudadanos, en el conocimiento de los mecanismos de participación 
ciudadana y en la aplicación activa de los saberes que se pretende que adquieran 
los alumnos por medio de este proyecto pedagógico, siendo estos tan necesarios 
y solicitados en la sociedad Colombiana. 
Por lo tanto, este proyecto pedagógico mediado por el video desarrolla los 
mecanismos de participación ciudadana necesarios en la vida cotidiana para el 
ejercicio de la ciudadanía. Igualmente, el Ministerio de Educación estipula unas 
competencias necesarias para cumplir con los estándares básicos que no sólo se 
realizan para mejorar los puntajes de las pruebas Saber Pro 11, tan relevantes 
para el sistema educativo de la nación, sino también, para buscar un ideal de 
hombre que aporte a la construcción de país, que ayude y valore al otro, que 
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tenga en cuenta no sólo sus perspectivas y sus necesidades, sino también, que 
pueda considerar las posturas y carencias del otro, para así poder debatir 
conscientemente y participar de manera responsable sobre las decisiones a favor 
del interés común.   
Es por esto, que se propone el diseño de un ambiente de aprendizaje para lo cual 
se tomará como referente el triángulo interactivo de Cesar Coll, en donde 
establece la relación entre alumnos, docente, contenido y en el centro de esta 
interacción se encuentra el medio, en este caso las interacciones realizadas con el 
video, contribuirán a ejercitar los conocimientos de mecanismos de participación 
ciudadana con los alumnos de grado undécimo de la Institución Educativa Hugo 
Ángel Jaramillo, en donde se hagan evidentes procesos de enseñanza - 
aprendizaje a través del video como TIC facilitadora para llevar a cabo la ejecución 
de este proyecto e implementar nuevas maneras de interacción y de construcción 
de conocimiento, también, donde se evidencie el papel de las nuevas tecnologías 
en el sistema educativo formal en el marco de la cultura digital y las ventajas que 
estas ofrecen al sistema educativo.  
De acuerdo con el perfil profesional de la Licenciatura en Comunicación e 
Informática Educativa que ofrece la Universidad Tecnológica de Pereira, este debe 
ser  un profesional que se apropia del conocimiento pedagógico y lo aplica en el 
diseño y evaluación de proyectos educativos mediatizados, para apoyar procesos 
de transformación cultural.  Además, de la investigación y participación en asuntos 
que guíen hacia el cambio social y la creación de ambientes de aprendizaje. 
(UTP)1. Es apropiado el desarrollo de este proyecto pedagógico mediatizado, 
puesto que en él se propone el diseño de un ambiente de aprendizaje mediado por 
el video para el conocimiento de los mecanismos de participación ciudadana que 
propicie nuevas maneras de interacción y que conlleven a la reflexión de las 
prácticas sociales. 
1
Universidad Tecnológica de Pereira, Perfil profesional del estudiante de Licenciatura en Comunicación e Informática 
Educativa  
 18 
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7% 
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11% 23% 
38% 
¿Cuál de las siguientes herramientas utilizan sus 
profesores con más frecuencia en el desarrollo de las 
actividades de clase?  
A.presentacion en power point
B.fotografias
C.carteleras
D.audios
E.videos
F.fotocopias
G.tablero y marcador
4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Este proyecto pedagógico mediatizado es pensado para desarrollarse en un 
ambiente de aprendizaje formal con alumnos de grado undécimo de la Institución 
Educativa Hugo Ángel Jaramillo en la ciudad de Pereira. Con estos alumnos se 
aplicó un instrumento de recolección de información como la encuesta semi - 
estructurada (ver anexo N° 1) con el fin de conocer algunos gustos, intereses y 
experiencias  de estos en cuanto al proceso de enseñanza aprendizaje al que se 
enfrentan a diario, además, de los conocimientos que tienen acerca de los 
mecanismos de participación que son fundamentales para el pleno ejercicio de los 
deberes y derechos de los ciudadanos. 
Mediante este instrumento se pudo evidenciar que la Institución Educativa Hugo 
Ángel Jaramillo ha dado sus primeros pasos introduciendo las tecnologías de la 
información y comunicación en los procesos de enseñanza y aprendizaje a través  
de proyectos de aula desarrollados por algunos docentes, que se han interesado 
en modificar las metodologías tradicionales, ya que, un gran porcentaje de los 
alumnos manifiesta que ha tenido un acercamiento con tecnologías como el video  
en actividades académicas (ver anexo N°2, Gráfica 3).  
Sin embargo, aún sigue siendo predominante la utilización de metodologías 
tradicionales, pues, según los alumnos las tecnologías más usadas por los 
docentes a la hora de desarrollar sus clases son el tablero y el marcador.  
  
 
Gráfica  1: Tabulación 
encuesta diagnóstica 1   
 
Fuente propia 
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También, mediante el instrumento de recolección de información se observó que 
los alumnos tienen gran inclinación e interés en la utilización de las nuevas 
tecnologías de la información y comunicación para llevar a cabo actividades 
académicas, debido, a que consideran que la implementación de estas 
tecnologías en los procesos educativos facilitan la compresión de las temáticas 
desarrolladas en el aula y cambian la dinámica en las clases.  
Teniendo en cuenta que para los alumnos el aprendizaje a través de las TIC se 
hace más agradable y es un factor motivador, la educación debe evaluar y 
repensar todos sus procesos de enseñanza y aprendizaje tomando como 
referencia las características de la población inmersa en dicho proceso. Las 
nuevas tecnologías han cambiado en gran medida las formas de interactuar de los 
individuos  con el mundo y con otros individuos, es por esto, que la educación 
debe inclinar su mirada hacia este tipo de fenómenos sociales. 
Este proyecto pedagógico pretende fortalecer los saberes que tienen los alumnos 
de grado undécimo sobre los mecanismos de participación ciudadana con el fin de 
aportar no solo, en su desarrollo personal y colectivo, sino también, para contribuir 
en el desempeño de las pruebas de Estado: Saber Pro 11, ya que, en estas se 
incluyó la evaluación de las competencias ciudadanas estipuladas por el MEN. Los 
alumnos de la Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo a pesar de manifestar en 
la encuesta que tienen conocimientos sobre mecanismos de participación, cuando 
se les hace preguntas a fondo o en función de ellos, en un gran porcentaje es 
evidente que no responden a todos los conocimientos establecidos en los  
estándares básicos de competencias ciudadanas estipulados por el Ministerio de 
Educación Nacional, y que deberían saber en el grado undécimo. Esto se puede 
observar en la siguiente gráfica. 
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87% 
13% 
¿Qué mecanismo de participación conoce y 
cómo se utiliza?      
A:no conoce
B: conoce
Gráfica 2: Tabulación 
encuesta diagnóstica 2 
 
Fuente propia 
 
 
 
Teniendo en cuenta lo anterior, se considera pertinente crear un ambiente de 
aprendizaje mediado por TIC´s implementando prácticas diferentes que permitan 
nuevas maneras de aprendizaje en el aula, fundamentadas en la teoría de Cesar 
Coll, quién propone y analiza el impacto de las nuevas tecnologías en el sistema 
educativo formal.  
El ambiente de aprendizaje que se pretende implementar tiene como objetivo 
propiciar un espacio de construcción de conocimiento utilizando una mediación 
tecnológica como elemento motivador para generar interés en los alumnos hacia 
el conocimiento de los mecanismos de participación ciudadana, haciendo uso de 
las potencialidades que tienen las TIC en los procesos educativos.  
El conocimiento de los mecanismos de participación es una competencia 
ciudadana fundamental para todas las personas inmersas en una sociedad, por 
ello el MEN establece unos estándares para que las instituciones educativas  
incorporen en el currículo de las diferentes disciplinas contenidos que  desarrollen 
las competencias ciudadanas. Este proyecto pretende realizar un proceso de 
enseñanza y aprendizaje por medio del video para que los alumnos de grado 
undécimo de la Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo se apropien de los 
conceptos de mecanismos de participación ciudadana, haciendo de este proceso 
un espacio motivador, dinámico y de construcción colectiva. 
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5. OBJETIVOS 
 
 
Objetivo general 
 
Diseñar un ambiente de aprendizaje utilizando el video como mediación 
tecnológica para que los estudiantes de grado undécimo de la Institución 
Educativa Hugo Ángel Jaramillo conozcan los mecanismos de participación 
ciudadana. 
 
Objetivos específicos 
 
 Utilizar el video como estrategia pedagógica para la adquisición de 
conocimientos sobre los mecanismos de participación ciudadana. 
 
 Implementar una secuencia didáctica utilizando el video para  promover el 
conocimiento de mecanismos de participación ciudadana. 
 
 Evaluar el proceso de enseñanza – aprendizaje propuesto.  
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6. MARCO REFERENCIAL 
 
6. 1 Estado del arte   
 
Se abordan diez investigaciones tomadas de la base de datos ProQuest Education 
Journals, con la que cuenta la Universidad Tecnológica de Pereira, para tener un 
poco más de claridad en el tema que se pretende abordar en el proyecto 
pedagógico mediatizado, se toman como referente diversas investigaciones que 
existen en torno a las categorías conceptuales del tema de investigación en 
cuestión. 
Las categorías de búsqueda que se mencionarán son: Enseñanza – Aprendizaje, 
Cultura ciudadana, TIC´s 
En este ejercicio se hizo una comparación y agrupación de las características 
compartidas entre las investigaciones que a continuación se referencian.  
El autor Itziar Portill Morales, en el año 2008 publicó una investigación con el título: 
“SOBREPOSICIONAMIENTO ACTUAL DEL E-LEARNING Y PERSPECTIVAS 
DE FUTURO", en la cual evidenció la importancia de diseñar modelos 
pedagógicos alternativos a los tradicionales utilizando las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación, debido a los requerimientos del contexto actual, 
entre las semejanzas que tiene este trabajo, con el que se pretende desarrollar es 
la necesidad que tiene la educación de situarse en el contexto de las nuevas 
lógicas del conocimiento, además, de proyectarse al futuro como alternativas de 
otras formas de enseñanza y aprendizaje, mientras que, la diferencia que se 
presenta entre la investigación y la propuesta del proyecto es que la investigación 
se enfoca específicamente en el ámbito virtual.  
En consecuencia con lo anterior, Amador Guarro y Manuel Area desarrollaron en 
el año 2012 un trabajo de investigación que también se ubica en el contexto 
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virtual, el cual tiene como título:  “LA ALFABETIZACIÓN INFORMACIONAL Y 
DIGITAL: FUNDAMENTOS PEDAGÓGICOS PARA LA ENSEÑANZA Y EL 
APRENDIZAJE COMPETENTE”. Esta investigación plantea que el aprendizaje no 
solo se da en contextos de enseñanza formal, sino también, en contextos 
formativos no formales, empleando la comunicación e intercambio de información 
en redes sociales y las experiencias personales de navegación a través de 
Internet. Respecto a las características que ésta tiene y las cuales puede contribuir  
al proyecto se encuentran los conocimientos previos de los estudiantes, además, 
de tener en cuenta las nuevas formas de relación e interacción entre las personas 
en el mundo actual y los aprendizajes que de estas relaciones puede resultar.  
Otro trabajo de investigación, realizado por Julio Cabero y Sonsoles Guerra en el 
2011, el cual lleva como nombre  “LA ALFABETIZACIÓN Y FORMACIÓN EN 
MEDIOS DE COMUNICACIÓN EN LA FORMACIÓN INICIAL DEL 
PROFESORADO“ desarrolló un estudio centrado en conocer el grado de 
alfabetización y formación didáctica en alfabetización en medios que tienen los 
futuros educadores, para responder a las necesidades de la sociedad actual, para 
practicar una ciudadanía participativa y así experimentar un consumo responsable, 
es por esto, que esta investigación contribuye a este proyecto porque,  reconoce la 
influencia que pueden tener las TIC para generar prácticas de ciudadanía más 
participativas por parte de los estudiantes, además, de contribuir a decodificar 
fácilmente los mensajes. 
Igualmente, la investigación realizada por Vicent Gonzálvez la cual lleva como 
título: “EDUCACIÓN PARA LA CIUDADANÍA DEMOCRÁTICA EN LA CULTURA 
DIGITAL” del año 2011, habla sobre la importancia de las nuevas tecnologías en 
las aulas, y reflexiona acerca de la necesidad de educar, no solo en los usos 
técnicos de las tecnologías comunicativas, sino también, en el uso responsable y 
cívico de las mismas, favoreciendo así los procesos participativos y deliberativos 
que son el sustento de una democracia viva. Esta investigación tiene semejanzas 
con este proyecto en cuanto a que involucra conceptos como ciudadanía con las 
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nuevas tecnologías de la información y la comunicación pero, difieren porque está 
investigación tiene mayor inclinación hacia la cultura digital, es decir, desarrolla la 
ciudadanía en la virtualidad. 
 
Por otra parte, la investigación realizada por María del Refugio Navarro 
Hernández, Juan José Rodríguez Lares y otros autores, nombrada “LA 
INTEGRACIÓN DE LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA COMO ALTERNATIVA 
PARA AMPLIAR LA COBERTURA EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR” Publicada 
en el Año 2006, busca conocer las horas/aula que se liberarían si el conocimiento 
explícito se delegará a tecnologías y el aula se usara para transmitir el tema 
concreto, para ello se hizo un estudio. Los resultados indican que es posible 
aumentar hasta en 60% la capacidad de aulas o en 120% la atención de los 
estudiantes, también, se discute la posibilidad de tener espacios y tiempos 
adicionales; para seguimiento, tutorías y diseño de experiencias de aprendizaje. 
En la investigación que se acaba de mencionar se demuestra como la 
implementación de las TIC en el aula puede resolver problemas de tiempo y 
espacio, además, de captar en un porcentaje alto la atención de los estudiantes, 
estimulando para que se dé mayor dinamismo en los procesos de enseñanza – 
aprendizaje, por lo que tiene una gran semejanza con este proyecto porque el 
proyecto pedagógico mediatizado pretende dinamizar la interacción en el aula.  
Por el contrario, el trabajo desarrollado por Roger Loaiza publicado en el 2008 en 
la que dice que la calidad de la educación virtual es "igual o superior" a la 
presencial. Sin embargo, para Loaiza no es un sistema recomendable en las 
grandes áreas metropolitanas, donde la gente tiene más fácil acceso a la 
educación presencial. "Nunca cambiaría la interacción, la empatía y la 
socialización que se producen en un aula de clases". Todo esto lo expone en su 
trabajo llamado: “EXPERIENCIAS DE EDUCACIÓN BASADA EN EL USO DE 
LAS NUEVAS TECNOLOGIAS” 
 25 
 
También, se tuvo en cuenta el trabajo realizado por Leticia Milesi “LA CULTURA 
AUDIOVISUAL Y EL APRENDIZAJE LINGÜISTICO. APORTES PARA UNA 
NUEVA PROPUESTA CURRICULAR” publicado en 2006. El cual parte de la 
necesidad de integrar a la educación escolar elementos propios de la 
comunicación audiovisual y plantea el aprendizaje lingüístico desde tres 
perspectivas: el poder expresivo y mediático de lo visual, la influencia del modelo 
mediático sobre las nuevas generaciones  y los objetivos de una educación para 
los medios, según lo propone K. Tyner. Esta investigación contribuye a este 
proyecto pedagógico porque, denota la importancia de incluir en las prácticas 
escolares la comunicación audiovisual como posibilitadora de la construcción de 
conocimiento. 
También, se toma como referente para este proyecto pedagógico mediatizado la 
investigación nombrada: “PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE SUSTENTADAS 
EN LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA 
COMUNICACIÓN” Desarrollada por Francisco Sacristán Romero en el año 2006. 
En este artículo se abordan algunos principios del diseño vinculados con el 
constructivismo sociocultural, referido al diseño de entornos de aprendizaje 
apoyados con tecnologías de la información y la comunicación (TIC). Al igual que, 
se analizan las potencialidades educativas de dichas TIC en su carácter de signos 
o instrumentos psicológicos, en contraste con su empleo restringido como 
herramientas técnicas. Por lo tanto, esta investigación comparte muchas 
características con el proyecto a desarrollar, además, de estar apoyada en la 
misma perspectiva pedagógica. 
Además de estas, se toma una investigación llamada: “AULA VIRTUAL Y 
PRESENCIAL EN APRENDIZAJE DE COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL Y 
EDUCACIÓN”. Realizada por Josefina Santibáñez, publicada en 2010, la cual 
comparte con nuestro proyecto la necesidad de que los docentes deben estar 
capacitados en las nuevas tecnologías de la información y la comunicación para 
que las implementen en el aula de clase, al igual, que la necesidad de que exista 
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una articulación entre el aprendizaje, la tecnología y el contexto en que se 
implemente el modelo constructivista entorno a las TIC. Ya que, esta investigación 
habla del modelo mixto de enseñanza-aprendizaje el cual pretende utilizar las 
tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) en la Educación. 
Finalmente, la publicación “EDUCACIÓN PARA LOS MEDIOS, 
ALFABETIZACIÓN MEDIATICA Y COMPETENCIA DIGITAL” de Alfonso 
Gutierrrez y  Kathleen Tyner del año 2012 aborda las posibles relaciones entre 
educación y medios en la sociedad actual, y el papel que le corresponde a la 
educación formal tanto en la integración curricular de los medios como en la 
alfabetización digital necesaria para el siglo XXI que se caracterice por ser 
mediática, digital, multimodal, crítica y funcional.  
Las anteriores investigaciones están direccionadas en su mayoría a tratar los 
procesos de enseñanza – aprendizaje entorno a las TIC, en donde estas son 
vistas como potencializadoras y facilitadoras del acto educativo. Estas 
investigaciones confluyen en desarrollar aspectos teóricos  acerca de las nuevas 
dinámicas educativas que se han propiciado a través de la implementación de las 
TIC en contextos específicos, además, de responder a las necesidades 
emergentes del auge de las mismas, reflexionar desde la pedagogía las formas de 
interacción en el ámbito educativo y las relaciones que allí se establecen, también, 
es importante mencionar que algunas de estas investigaciones vinculan el 
concepto de ciudadanía con el aprendizaje por medio de TIC’s, elemento que hace 
valiosos aportes a este proyecto pedagógico mediatizado.   
Cada investigación tiene un contexto específico y es por esto, que se distancian 
las unas de las otras, proponiendo diferentes ambientes de aprendizaje en los 
cuales muchos de ellos se dirigen a la educación virtual como una nueva 
posibilidad educativa que resuelve problemas de espacio, tiempo y cobertura, así, 
como otras rescatan la educación presencial como un elemento fundamental para 
fortalecer las relaciones interpersonales y los procesos de enseñanza y 
aprendizaje que se dan entorno a estas.   
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El proyecto pedagógico mediado por el video que aquí se  plantea toma elementos 
importantes de cada una de estas investigaciones para dar mayor 
direccionamiento al mismo, pero este proyecto propone un ambiente de 
aprendizaje presencial que dinamice las interacciones entre alumnos, docente y 
contenido aprovechando las potencialidades de las nuevas tecnologías de la 
información y la comunicación en pro del fortalecimiento del conocimiento de los 
mecanismos de participación ciudadana en un contexto determinado.    
La mayoría de investigaciones consultadas, tienen como base las cuatro 
categorías conceptuales que hacen parte del proyecto pedagógico, gracias a esto, 
se ha podido consultar a los autores de varios de estos trabajos, quienes son 
pertinentes para desarrollar el presente proyecto. Este análisis ha permitido darle 
al proyecto un direccionamiento y un enfoque más preciso. 
Conocer a cerca de los diversos proyectos que se han planteado con base a las 
categorías conceptuales que tiene este proyecto, ha permitido tomar elementos 
que pueden ser empleados y además, permiten pensar en cómo innovar y aportar 
nuevas ideas para poder llevar a cabo el proyecto y obtener los resultados 
esperados.  
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6.2  Marco teórico   
 
Este proyecto pedagógico  pretende que los alumnos sean quienes construyan el 
conocimiento en interacción con su medio cultural y físico basándose en 
perspectivas teóricas constructivistas. En esta propuesta se identifican varias 
categorías conceptuales como: Ambiente de aprendizaje, Enseñanza – 
Aprendizaje, TIC’s (video) y mecanismos de participación ciudadana que, se 
abordarán desde una perspectiva teórica específica.  
El concepto de ambiente de aprendizaje es abordado a través del triángulo 
interactivo expuesto por Cesar Coll, en el cual el autor explica las relaciones que 
se dan entre los agentes que intervienen en un proceso de enseñanza y 
aprendizaje. La interacción que se crea entre estos elementos nos permite 
comprender que cada factor en un ambiente de aprendizaje tiene un papel 
fundamental en un proceso educativo.   
En un ambiente de aprendizaje son importantes las relaciones que se dan entre 
los diferentes agentes implicados en el mismo, como lo plantea Cesar Coll en el 
triángulo interactivo, en el que explica los roles de cada uno de los agentes y sus 
relaciones en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 
Los agentes de los que habla Cesar Coll en su triángulo interactivo son: 
Profesor: Visto como un agente educativo especializado, es decir, como un 
maestro en la educación y la enseñanza, su función consiste fundamentalmente 
en crear o recrear, llegando el caso, situaciones y actividades especialmente 
pensadas para promover la adquisición de determinados saberes y formas 
culturales por parte de los alumnos. Además, de  asegurar un enlace adecuado 
entre la actividad mental constructiva de los alumnos y los significados sociales y 
culturales que reflejan los contenidos escolares. (Coll, 2007)1. Durante la 
implementación del ambiente de aprendizaje este agente será el mediador y guía 
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en las actividades académicas de los estudiantes, el profesor es quien orienta el 
grupo  para que se logren los objetivos de aprendizaje.         
Alumno: Es visto dentro del triángulo interactivo como el verdadero agente, el 
protagonista principal y responsable último del aprendizaje. “Concibiendo el 
aprendizaje como el resultado de los encuentros e interacciones entre los alumnos 
y los contenidos. En esta interacción los alumnos despliegan una actividad mental 
constructiva, encubierta y dirigida a asimilar y dotar de significado los contenidos 
escolares”2. Pues, desde lo planteado por Coll, el alumno deberá cumplir con unas 
características que contribuyan a que el aprendizaje sea un proceso activo y 
constructivo, estas características son: motivación, disposición, atención, 
codificación, generación de hipótesis, retroalimentación, evaluación, seguimiento e 
integración y síntesis (Coll, 2007)3.  Además, de ser consciente de que al igual que 
el profesor es responsable del  aprendizaje.  
Contenido: Es definido como la actividad educativa e instruccional del profesor y 
las actividades de aprendizaje de los alumnos, los contenidos son un elemento 
indispensable para lograr los objetivos de la enseñanza y llevar a cabo todas las 
actividades que contribuyan a la adquisición de los nuevos saberes.        
TIC: Son herramientas que puede brindar posibilidades, limitaciones y 
motivaciones durante las actividades educativas debido, a los sistemas o 
lenguajes de representación que las caracteriza. 
 
 
 
 
 
 
1
COLL, César; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. Desarrollo Psicológico y Educación. Psicología de la Educación 
Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p 177, 1779.  
2 
p 370. 
 3 
p 372. 
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Las relaciones que se establecen entre los elementos del triángulo interactivo, Coll 
las explica de la siguiente manera: Los alumnos que aprenden los contenidos que 
son objeto de enseñanza y aprendizaje y el profesor que ayuda a los alumnos a 
construir significados y a atribuir sentido a lo que hacen y aprenden con ayuda de  
las TIC. 
“Lo que los alumnos aportan al acto de aprender es su actividad mental 
constructiva, que es un elemento mediador entre la enseñanza del profesor  y los 
aprendizajes que llevan a cabo. Recíprocamente, la influencia educativa que 
ejerce el profesor a través de la enseñanza es un elemento mediador entre la 
actividad mental constructiva de los alumnos y los significados que vehiculan los 
contenidos escolares. La naturaleza y característica de los contenidos, mediatizan 
a su vez totalmente la actividad que profesor y alumnos despliegan sobre ellos”. 
(Coll, 2007)1. 
El diseño de este ambiente de aprendizaje tiene como objetivo propiciar la 
interacción entre los diferentes sujetos inmersos en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje, teniendo en cuenta todos los aspectos que se manifiestan en su 
desarrollo partiendo desde elementos físicos e instrumentales hasta los 
emocionales. 
La concepción pedagógica que se aborda para el diseño de este ambiente de 
aprendizaje está basada en la perspectiva teórica de Cesar Coll, quien desarrolla 
su teoría a partir del Constructivismo social de Vigotsky, y también, desde las 
concepciones teóricas del constructivismo planteado por Piaget,  ya que, lo que se 
pretende es llevar a cabo un proceso de Enseñanza – Aprendizaje donde en 
primera instancia se debe tomar como referente el contexto cultural de los jóvenes 
de la población a intervenir, para formar sujetos activos y participativos dentro del 
colectivo en el que están inmersos y a su vez aportar a las estructuras cognitivas 
de los estudiantes nuevos conocimientos o fortalecer los existentes. 
1
COLL, César; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. Desarrollo Psicológico y Educación. Psicología de la Educación 
Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p 179. 
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Desde la perspectiva de Cesar Coll, el conocimiento y el aprendizaje son, en 
buena medida, el resultado de una dinámica en la que las aportaciones del sujeto 
al acto de conocer y aprender juegan un papel decisivo.  Estos dos procesos 
nunca son el resultado de una lectura directa de la experiencia, sino más bien el 
fruto de la actividad mental constructiva mediante la cual y a través de la cual las 
personas leemos e interpretamos la experiencia. (Coll, 2007)1 
Para explicar los procesos de Enseñanza – Aprendizaje desde el enfoque 
constructivista, Coll, reconoce la importancia tanto de las aportaciones individuales 
de los sujetos como de las relaciones sociales y del contexto sociocultural en el 
que éstos están inmersos. Pues bien, “el proceso del desarrollo personal, es decir, 
el proceso mediante el cual los seres humanos llegamos a construirnos como 
personas iguales a las otras personas, pero al mismo tiempo diferente de todas 
ellas, es inseparable del proceso de socialización, es decir, del proceso mediante 
el cual nos incorporamos a una sociedad y a una cultura”2. Igualmente, Coll afirma 
que no es posible el desarrollo personal al margen del contexto sociocultural, ya 
que, cada sujeto tiene unas características individuales que son vitales para lograr 
el aprendizaje, pero estas características son adquiridas en su entorno cultural.    
El constructivismo social basado en las teorías de Vigtosky niega los procesos 
mentales y de la mente como propiedades individuales. Postula que el 
conocimiento producto de la enseñanza “no es individual, sino social y el lugar en 
donde se despliegan y se manifiestan y por lo tanto donde hay que estudiarlos, no 
está en la cabeza de las personas, sino en la interacción entre las personas, en 
las relaciones sociales, en las prácticas socioculturales”3.  
 
 
1 
COLL, César; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. Desarrollo Psicológico y Educación. Psicología de la Educación 
Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p 161. 
2 
p 175. 
3
 p 161. 
 32 
 
Sin embargo, al incorporar los procesos individuales a los procesos 
socioculturales, “es posible ver como el lenguaje y los procesos sociales del aula 
constituyen las vías a través de las cuales los alumnos adquieren y retienen el 
conocimiento”1. Es decir que, “el aprendizaje de los alumnos y lo que sucede en el 
aula es tanto el fruto de las aportaciones individuales de los alumnos como de la 
dinámica de las relaciones sociales que se establecen entre los participantes, 
profesor y alumnos en el seno del grupo de clase”1.  
Cesar Coll, reconoce la importancia de los aspectos individuales y sociales en los 
procesos de enseñanza – aprendizaje como inseparables el uno del otro. Pues, 
para el autor la construcción individual del conocimiento que llevan a cabo los 
alumnos está inserta en, y es inseparable de la construcción colectiva que llevan a 
cabo los profesores y alumnos en ese entorno específico culturalmente organizado 
que es el aula, es decir, que las estructuras mentales aportan y son vitales en la 
interacción con los otros actores y con el entorno para llevar a cabo un proceso de 
enseñanza y aprendizaje óptimo. 
Las experiencias o saberes adquiridos en las estructuras mentales de los alumnos 
son fundamentales, ya que, estos conocimientos previos son sumamente 
importantes en el proceso de adquisición de un nuevo conocimiento, pues, en la 
medida en que los nuevos contenidos se relacionen con los conocimientos ya 
existentes, el aprendizaje podrá ser más significativo para los alumnos. 
En las prácticas escolares con los jóvenes de grado undécimo de la Institución 
Educativa Hugo Ángel Jaramillo, se tendrán en cuenta todas las experiencias y 
conocimientos previos que ellos tienen acerca de los mecanismos de participación 
 
1 
NUTAHALL, G. Understanding student thinking and learning in the classroom. En B.J. Biddle, Th. L. Good y I. F. Goodson 
(Eds.), International Handbook of Teachers and Teaching. 1997, p 758. [Trad. Cast.: La enseñanza y los profesores, 3 vol. 
Barcelona: Paidós, 2000]. Citado por: COLL, César; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. Desarrollo Psicológico y 
Educación. Psicología de la Educación Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p 161.  
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ciudadana, y también, se generarán procesos de interacción y de construcción 
colectiva que permitan reemplazar las concepciones erróneas y fortalecer las 
certeras. Haciendo uso tanto del constructivismo sociocultural como del 
constructivismo cognitivo, reconociendo que cada participante del colectivo tiene 
una percepción diferente del mundo. 
Como ya se ha mencionado anteriormente, Coll toma el constructivismo social 
planteado por Lev Vygotsky, el cual postula que el conocimiento se da cuando el 
sujeto interactúa con el medio exterior, pero, Vigotsky no sólo se refería al espacio 
físico sino a todos los elementos culturales y simbólicos que en este están 
presentes como por ejemplo el lenguaje, que para Vigotsky es fundamental porque 
es el que sostiene todos los procesos psicológicos y cognitivos superiores.  
En la escuela se establecen relaciones entre los diferentes actores y elementos 
que confluyen en el proceso de enseñanza – aprendizaje, La interacción que entre 
ellos se da es fundamental porque ayuda a aumentar la frecuencia de los 
conflictos cognitivos, “fomenta las explicaciones elaboradas, apoya la creación, 
mantiene y promueve el progreso de la comprensión mutua, promueve la toma de 
decisiones conjuntas sobre las alternativas y puntos de vista y asegura la 
motivación necesaria para que los alumnos se impliquen en actuaciones 
realmente compartidas”1.   
Con base en lo anterior, este proyecto pretende utilizar teorías de aprendizaje que 
contribuyan a la construcción de conocimiento de manera colectiva y también, a 
propiciar el aprendizaje autónomo de manera que el aula se convierta en un 
ambiente educativo en el que los alumnos sean actores activos del proceso. Para 
esto se toma como referente el aprendizaje significativo, el aprendizaje por 
proyectos y el aprendizaje colaborativo. 
 
 1 COLL , César y Monereo, C.C. (2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: Ediciones Morata, 2008. p 234.  
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El aprendizaje significativo desde los postulados de Cesar Coll1, quien plantea que 
para lograr este aprendizaje es necesario tener unos requisitos mínimos como los 
son los conocimientos previos a los que se integra una nueva información que 
puede ser transformada, modificada, completada o comparada con las estructuras 
o saberes anteriores, además de esto, se requiere de una actitud positiva para 
aprender significativamente, ya que, este sitúa al alumno como el responsable y 
protagonista de la adquisición de sus saberes, igualmente, es importante que 
estos conocimientos sean útiles para ser implementados en la vida cotidiana. Esto 
en palabras de Coll, es relacionar lo que sabemos con lo que estamos 
aprendiendo, lo que sabemos se modifica y adquiere otras potencialidades como 
fuente futura de atribución de significados. 
Se considera apropiado usar esta teoría del aprendizaje con los alumnos de grado 
undécimo de la Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo, ya que, el tema a 
desarrollar son los mecanismos de participación, tema de gran relevancia para el 
ejercicio de la ciudadanía, para el reconocimiento de los deberes y derechos 
dentro de la sociedad, los conocimientos deben estar centrados en apoyar 
significativamente la vida de los alumnos, a aportar y complementar sus 
conocimientos y experiencias previas acerca de los mecanismos de participación  
estipulados en la ley Colombiana (Ley 134 de 1994),  para promover la conciencia 
de toma de decisiones que le competen a un ciudadano y que son de vital 
importancia para el rumbo del país.  
Otra teoría utilizada para el diseño de este ambiente educativo es el aprendizaje 
por proyectos, el cual es una estrategia educativa integral, ya que, tiene en cuenta 
los diferentes estilos de aprendizaje. 
 
 
1
COLL, César. Significado y sentido en el aprendizaje escolar. Reflexiones en torno al concepto de aprendizaje 
significativo. Virtual Educa: Revista infancia y aprendizaje N° 41.  
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Entre los elementos a tener en cuenta en el aprendizaje por proyectos1 se 
destacan los contenidos significativos para los alumnos, es decir, contenidos que 
estén directamente relacionados con la vida cotidiana, realizar un producto 
tangible que se pueda compartir con los demás integrantes del colectivo y por 
medio de éste, generar espacios de reflexión e incentivar la autoevaluación por 
parte de los alumnos, además, brinda al estudiante espacios para proponer e 
indagar conocimientos a través de las construcciones que se realizan por medio 
de trabajo colaborativo con otros, igualmente, este promueve en el alumno el 
aprendizaje autónomo, ya que, el interés y la motivación por el tema son 
características de este tipo de aprendizaje.      
Esta teoría de aprendizaje aumenta la motivación, hace la conexión entre el 
aprendizaje en la escuela y la realidad, ofrece oportunidades de colaboración para 
construir conocimiento, aumenta las habilidades sociales y de comunicación, 
incrementa las habilidades para la solución de problemas, permite que los 
estudiantes hagan uso de sus fortalezas individuales de aprendizaje y posibilita la 
práctica en contexto con el mundo real y permite aprender a usar la tecnología en 
el ámbito educativo. 
Un elemento fundamental para el diseño y el desarrollo de este proyecto 
pedagógico mediatizado es el aprendizaje colaborativo, el cual según Cesar Coll2, 
ofrece a los alumnos formas de interacción basados en procesos de negociación, 
de discusión critica de la información, de elaboración de argumentos y de 
exploración de múltiples perspectivas. El conocimiento se re-construye y se co-
construye a través de la argumentación y se amplía la comprensión de problemas 
o conceptos. 
 
 
 
1
Northwest Regional Educational Laboratory, Aprendizaje por proyectos. Eduteka, 2006. 
2 
COLL , César y Monereo, C.C. 
(2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: Ediciones Morata, 2008. p 238. 
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En la actualidad existen nuevos modos de interacción y formas de relacionarse 
con el otro, que cada vez toman más fuerza y capturan más la atención 
especialmente en las nacientes generaciones. 
Las TIC, en los últimos tiempos han cambiado la manera de interactuar de las 
personas, por tanto, se evidencian cambios en la educación escolar, 
transformando las relaciones entre los tres elementos del triángulo interactivo y 
por tanto transformando los procesos de construcción de conocimiento. Además, 
de cambiar los espacios y escenarios de enseñanza y aprendizaje. 
La escuela como ente fundamental en cualquier sociedad debe responder a las 
necesidades y fenómenos sociales emergentes de la misma, contribuir a generar 
las modificaciones pertinentes en los entornos educativos que ayuden a 
contextualizar y a sincronizar la educación de las aulas con la realidad por fuera 
de ellas. En la actualidad hablar de TIC’s es algo muy común y necesario, pues, 
éstas ya hacen parte de la vida cotidiana de un gran número de personas de todas 
las edades.  
En los jóvenes  las TIC se han convertido en su centro de atracción y elementos 
de entretenimiento, ya que, estas herramientas suelen ser atractivas para ellos, 
puesto, que facilitan muchas actividades de la cotidianidad, de la vida escolar y 
permiten otras maneras de interactuar con otras personas. Por este motivo la 
escuela debe repensar sus procesos de formación en función de todos los 
fenómenos sociales que han traído consigo el auge de las TIC, además, éstas   
pueden ayudar a potencializar los aprendizajes, ya que, brindan una motivación 
adicional que puede contribuir a construir y compartir conocimientos siempre y 
cuando se realice una planeación que lo posibilite. 
Pues bien, la relación entre la Enseñanza, el Aprendizaje y las TIC la explica Coll, 
a través de su propuesta del Triángulo interactivo en el que se encuentra el 
maestro, el estudiante y los contenidos mediados por las TIC, ya que, éstas son 
consideradas según Coll, “como herramientas para pensar, sentir y actuar solos y 
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con otros, es decir, como instrumentos psicológicos1 en el sentido Vygotskiano. 
Este argumento se apoya en la naturaleza simbólica de las tecnologías de la 
información y la comunicación en general, de las tecnologías digitales en 
particular, en las posibilidades inéditas que ofrecen para buscar información y 
acceder a ella, representarla, procesarla, transmitirla y compartirla”2. 
Debido a la incorporación de estas tecnologías en los distintos escenarios de la 
sociedad. Rychen y Salganik, 2001; 2003, mencionan que “todos los ciudadanos 
deberían adquirir competencias claves en la implementación de las TIC, las cuales 
pueden agruparse en tres categorías que responden; al ser capaz de actuar con 
autonomía, ser capaz de interactuar en grupos socialmente heterogéneos y ser 
capaz de emplear recursos e instrumentos de modo interactivo”3. (Coll, 2008) 
Igualmente, todas las TIC tienen la posibilidad de utilizar sistemas de signos como: 
el lenguaje oral y escrito, imágenes estáticas y en movimiento, símbolos 
matemáticos, musicales, entre otros; los cuales permiten diversas formas de 
expresión y creación. 
Este proyecto pedagógico mediatizado toma el video como mediación tecnológica  
para llevar a cabo los contenidos que pretende desarrollar, teniendo en cuenta 
todas sus posibilidades educativas, debido a, su capacidad de representación 
múltiple, pues, Coll afirma que ayuda a minimizar la carga cognitiva e incrementar 
las posibilidades de aprendizaje. “Las representaciones visuales potencializan la  
 
__________________________________________________________________ 
1
Las NTIC no están creando un nuevo sistema de signos. Lo que hacen realmente es crear, a partir de la integración de 
los sistemas clásicos, unas condiciones totalmente nuevas de tratamiento, transmisión, acceso, y uso de las 
informaciones transmitidas por los soportes clásicos de la escritura, las imágenes, el sonido o el habla, estas condiciones 
confieren a las NTIC unas características específicas como instrumentos psicológicos. (Cesar Coll, 2007) Cada uno de 
estos sistemas semióticos introduce unas determinadas restricciones, y de ahí sus potencialidades, y también sus 
limitaciones, como Instrumentos Psicológicos. (Kozulin, 2000). COLL, César; PALACIOS, Jesús y MARCHESI, Álvaro. 
Desarrollo Psicológico y Educación. Psicología de la Educación Escolar. Madrid: Alianza Editorial, 2007. p 630,631.   
2
COLL, César y Monereo, C.C. (2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: Ediciones Morata, 2008. P 84.  
3
 Rychen 
y Salganik, 2001; 2003. Citado por:   COLL, César y Monereo, C.C. (2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: 
Ediciones Morata, 2008.  
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memoria, reducen el esfuerzo cognitivo, estimulan o activan determinados 
procesos mentales generando conductas cognitivas distintas y facilitando o 
dificultando la resolución de problemas”1. (Coll, 2008). Además, permiten que los 
alumnos expresen sus opiniones y argumentos, centrándose  en los contenidos y 
en las actividades de enseñanza - aprendizaje, de esta manera contribuyendo a 
estructurar interacciones en los que se den tipos de diálogo que conduzcan a los 
participantes a compartir, negociar y construir significados conjuntamente. (Coll, 
2008)2  
Las posibilidades educativas del video se pueden analizar desde la perspectiva 
teórica de Joan Ferrés, quien afirma que “la aparición de nuevas tecnologías le 
plantea al maestro una contradicción de imprevisibles consecuencias”3, por una 
parte debe incorporarlas al proceso educativo para responder a las demandas de 
los nuevos tiempos y por otra parte “se siente frenado por la inercia que lleva a 
intentar sólo pequeñas y superficiales modificaciones en el sistema de enseñanza 
con la intensión última de que todo siga igual” 4. Esto como mecanismo de defensa 
ante posibles competidores que podrían imponer cambios sustanciales en su 
función didáctica.  
 
 
 
 
 
 
 
1 
COLL , César y Monereo, C.C. (2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: Ediciones Morata, 2008. p 60. 
2 
p 258  
3 
FERRÉS, Joan. Video y Educación. Barcelona: Paidós, 1994. p 67. 
4
p 67. 
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Según Joan Ferrés “el video es una tecnología de carácter mágico y misterioso, 
pues, produce miedo, angustia, deseo y apasionamiento, convirtiéndolo esto en un 
instrumento de poder, poder para mirar a los demás e interpretarlos”1. Es por ello 
que “con la aparición del video la escuela debe apoderarse de la tecnología para 
seguir teniendo poder, consciente de que quien posee los instrumentos de 
reproducción de la realidad, posee el control sobre la realidad”2, pero también, “la 
escuela debe pensar en ceder ese poder a los alumnos para que estos tengan un 
aprendizaje más autónomo y significativo a través de la construcción y 
representación de su propia realidad”3.    
“Es importante tener en cuenta que el video como herramienta mediadora en un 
proceso educativo sólo será significativo en la medida en que se planifique el uso 
de él en el aula de una manera creativa por parte del docente, además  de poner 
la herramienta en las manos de los alumnos para que estos puedan investigar, 
autoevaluarse, conocer y conocerse, descubrir nuevas posibilidades de expresión, 
hacer experiencias de grupo en un esfuerzo de creación colectiva, esto les permite 
experimentar y experimentarse”. (Ferrés, 1994)4    
En consecuencia con lo anterior la modalidad de video que se toma para 
desarrollar este proyecto pedagógico es la denominada por Joan Férres como 
Video-proceso5, la cual, a través del uso de la cámara se hace posible una 
dinámica de aprendizaje, donde los alumnos son sujetos activos, ya que 
participan, crean y se  implican en el proceso.  
 
 
 
 
1
FERRÉS, Joan. Video y Educación. Barcelona: Paidós, 1994. p 64.   
2 
p 64.  
3
p 65. 
4
 p 65. 
5
 FERRÉS, Joan. Video y Educación. Barcelona: Paidós, 1994  .p  36. 
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Por lo tanto, el video se convierte en una herramienta que estimula la creatividad, 
ya que, a través de esta, como menciona el autor el alumno aprende a crear, 
aprende a trabajar en grupo y aprende las reglas internas de una forma de 
expresión, donde aprende jugando o juega aprendiendo. De esta manera el 
alumno tiene el protagonismo en el proceso, ya que él es quien busca la 
información y realiza la representación, teniendo en sus manos el video para 
construir. Pues bien, este aprendizaje se realiza básicamente bajo el proceso de 
producción del video. 
Este proyecto pretende emplear esta modalidad de video para que los alumnos 
logren involucrarse de manera activa  en las sesiones  pedagógicas que requieren 
el uso de esta herramienta, para que construyan de manera colaborativa los 
productos, brindando la posibilidad de proponer y plasmar sus ideas, incentivando 
así la creatividad.  
Igualmente, el video dentro de un proceso educativo cumple algunas funciones 
desde lo planteado por Joan Ferrés. Algunas de estas funciones son:  
La función informativa en la que, el video a diferencia de otros medios de 
comunicación, permite seleccionar la información dependiendo de las necesidades 
e intereses particulares de los sujetos, además, de permitir un proceso de 
comunicación bidireccional, en el cual se produce una interacción activa entre los 
actores, lo que permite la participación y construcción de contenidos por parte de 
los estudiantes. 
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Otra es la función motivadora del video, la cual es fundamental en un proceso de 
enseñanza – aprendizaje, ya que, “el video por ser un medio audiovisual cuenta 
con la capacidad de suscitar emociones y sensaciones teniendo en cuenta que la 
imagen se muestra más eficaz que la palabra a la hora de evocar emociones y 
afectos”1, es por ello, que la escuela no debería ignorar el poder que tiene lo 
audiovisual para generar estímulos que incentivan a los alumnos al aprendizaje. 
Además, “el video permite mayor interacción entre los miembros de un grupo o 
una colectividad, involucrando a profesores y alumnos en un proyecto en el que se 
modifican continuamente los roles”2. En este proceso el docente se involucra en 
las actividades de manera activa con los estudiantes pero sin perder el rumbo de 
su objetivo, el cual será guiar y orientar las actividades para así lograr los objetivos 
propuestos.  
Por lo tanto, en el proceso de enseñanza- aprendizaje, el impacto que las TIC 
pueden generar se hace efectivo cuando estas tecnologías son utilizadas por 
alumnos y profesores, para planificar, regular y orientar las actividades de manera 
conjunta, ya que, son el resultado de un proceso de negociación y de 
construcción, y es precisamente esta recreación y redefinición lo que hace que las 
herramientas sean potencializadoras en los procesos de enseñanza - aprendizaje, 
puesto, que conocer las prácticas socioculturales asociadas al manejo de los 
recursos simbólicos y las tecnologías en cuestión, permitirá implementarlas de 
manera adecuada en cada contexto. 
 
 
 
 
1
FERRÉS, Joan. Video y Educación. Barcelona: Paidós, 1994. p 72.   
2  
p 72. 
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Competencias ciudadanas como contenido específico 
Las reflexiones que se generarán en las interacciones sociales mediante la 
implementación del proyecto pedagógico mediatizado serán acerca de los 
mecanismos de participación ciudadana, tema que nos lleva a la realización de 
esta propuesta, ya que, es un tópico al cual se le da poca relevancia o poco 
interés pero es un aspecto fundamental para el reconocimiento de los deberes y 
derechos contribuyendo a la construcción de la ciudadanía. 
Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto pedagógico mediatizado tiene como 
referencia para el desarrollo de los mecanismos de participación ciudadana al 
Ministerio de Educación Nacional, quien plantea unos aspectos y tipos de 
competencias que regulan normas y actitudes para facilitar la convivencia y 
promover la cultura ciudadana dentro de la vida escolar y para la vida, ya que, 
reconoce la importancia de buscar a través de la educación los medios para 
contrarrestar la realidad del país.  
Los tipos de competencias que propone el MEN1 para el fortalecimiento de la 
cultura ciudadana en los estudiantes son: la competencia comunicativa que 
contiene las habilidades necesarias para establecer un diálogo constructivo con 
las otras personas. De conocimiento, la cual se refiere a la información que los 
estudiantes deben saber y comprender acerca del ejercicio de la ciudadanía. La 
cognitiva que se refiere a la capacidad para realizar diversos procesos mentales 
fundamentales en el ejercicio ciudadano. La emocional incluye las habilidades 
para la identificación y respuesta constructiva ante las emociones propias y las de 
los demás, la integradora que articula, en la acción misma todas las demás, como 
el de manejar conflictos pacífica y constructivamente. En estas competencias se 
abordan temáticas de convivencia y conciliación, derechos humanos, medio 
ambiente, mecanismos de participación y normas de tránsito.  
1  Guía N° 6, Estándares básicos de competencias ciudadanas, Formar para la ciudadanía sí es posible. Ministerio de 
Educación Nacional, 2004. 
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El Ministerio de Educación Nacional en su plan de desarrollo de la cultura 
ciudadana en Colombia, establece dentro de las competencias ciudadanas para la 
educación media (grados décimo y undécimo)  el conocimiento de los mecanismos 
de participación a partir de uno de sus tres grandes aspectos como lo es la 
participación y responsabilidad democrática. El desarrollo de esta competencia 
ciudadana desde la escuela le brinda la posibilidad a la sociedad de tener sujetos 
activos, participativos y propositivo que conozcan y usen los mecanismos 
institucionales de participación que les permitan expresar sus  opiniones  en la 
toma de decisiones políticas siendo conscientes de la responsabilidad que cada 
uno de los individuos tiene tanto en los asuntos locales como nacional.   
Según la Registraduría Nacional del Estado Civil los mecanismos de  participación 
son acciones legales que posibilitan la participación de la ciudadanía y permiten 
tomar decisiones y exigir derechos tanto a nivel individual como colectivo. La 
Registraduría contempla especialmente siete mecanismos, los cuales son: la 
iniciativa popular legislativa y normativa; el referendo; el voto, la consulta popular, 
del orden nacional, departamental, distrital, municipal y local; la revocatoria del 
mandato; el plebiscito y el cabildo abierto, regulados por la ley 134 de 1994.  
Este proyecto le apuesta al conocimiento de los mecanismos de participación 
ciudadana, a través del diseño de una ambiente de aprendizaje mediado por el 
video, tomando como referencia las competencias planteadas por el Ministerio de 
Educación Nacional para el grado undécimo. 
Como se ha mencionado anteriormente la educación debe fijar su mirada a 
nuevos procesos que vayan en concordancia con las demandas de la sociedad, es 
por esto, que se hace pertinente cambiar las formas de interacción dentro del aula 
creando espacios que generen motivación para llevar a cabo procesos de 
enseñanza – aprendizaje más adecuados y propicios para los agentes que  
intervienen en este. La motivación debe ser un componente esencial en el proceso 
educativo. Se ha evidenciado que las tecnologías son un factor motivador que 
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pueden potencializar conocimientos, aunque, la introducción e intervención de 
estos elementos tecnológicos en el aula necesariamente no garantiza el éxito del 
aprendizaje, puesto, que el incluir un medio en el proceso educativo para 
reproducir las metodologías tradicionales es seguir inmerso en lo que Cesar Coll, 
denomina “Modalidad de apoyo”1, es decir, transmitir los contenidos curriculares 
de manera lineal y sin ningún tipo de cambio, de tal manera que el proceso sea el 
mismo con o sin la utilización de los medios tecnológicos. 
Por esto, es sumamente importante que en este ambiente de aprendizaje haya 
implícito un proceso de comunicación y de interacción con el medio, coherente con 
los diferentes elementos que intervienen en él, como los aspectos pedagógicos, 
los contenidos y los actores protagónicos entre otros. Con el desarrollo del 
ambiente de aprendizaje también, se pretende replantear el modelo unidireccional 
de comunicación en el que el emisor es el docente y los receptores son los 
alumnos sin posibilidad de generar  retroalimentación. Por el contrario, se busca 
que sea un factor fundamental el intercambio entre todos los agentes que 
propician el conocimiento, para hacer una construcción colectiva del mismo.   
Este proyecto pedagógico pretende integrar las TIC en un proceso de enseñanza 
– aprendizaje entorno a los mecanismos de participación ciudadana, ya que, el 
conocimiento y la práctica de ellos son necesarios en cualquier nación y contexto 
para la construcción de ciudadanía, además, que desde la realidad colombiana se 
empieza a ver como una necesidad que estos conceptos empiecen a estar 
inmersos dentro de los contenidos escolares para responder a las situaciones del 
contexto, así como también, es una necesidad replantear en las aulas las 
dinámicas y modelos pedagógicos que dentro de ellas se emplean para transmitir 
el conocimiento.  
 
1 
COLL, César y Monereo, C.C. (2008). Psicología de la educación virtual. Madrid: Ediciones Morata, 2008. p 89. 
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En la actualidad las relaciones que se establecen desde la cotidianidad han 
cambiado eminentemente, pues bien, la tecnología juega un papel fundamental en 
esto, porque sobre ella se ha volcado la atención de niños, jóvenes y adultos y con 
esto se han desencadenado innumerables fenómenos sociales a los cuales la 
escuela debe responder como ente educador de la sociedad. En consecuencia 
con lo anterior, este proyecto pedagógico parte de las necesidades aquí expuestas 
para proponer un ambiente de aprendizaje que responda a ellas a través de 
procesos educativos que intentarán cambiar las dinámicas interpersonales dentro 
del aula de clase, así como también, su relación con los contenidos académicos y 
el contexto en el que se desarrollen.     
 
7. DISEÑO METODOLÓGICO  
 
Integrar el uso de las tecnologías de la información y la comunicación al ámbito 
educativo es una necesidad en muchos países del mundo y en Colombia muchos 
cambios en la praxis social alrededor de ellas se han desencadenado, es por ello 
que también, la escuela debe incluir en las aulas las TIC para potencializar el 
aprendizaje de los alumnos y dinamizar los procesos de Enseñanza, unido a esto, 
darle relevancia al desarrollo de las competencias ciudadanas estipuladas por el 
Ministerio de Educación Nacional, que le apuestan al crecimiento personal de los 
individuos a través de la sana convivencia, el respeto a la diferencias y el 
reconocimiento de los deberes y derechos ciudadanos, por ello se considera 
pertinente diseñar un ambiente de aprendizaje de formación ciudadana mediado 
por el video en donde se puedan hacer evidentes las diferentes competencias 
ciudadanas. 
Este proyecto pedagógico mediatizado se encuentra dentro del paradigma  
cualitativo debido a, que da gran relevancia a las diferentes relaciones que se 
establecen entre los alumnos, el docente, el contenido y los medios en los 
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procesos de enseñanza – aprendizaje, requiriendo esto de la comprensión e 
interpretación de las conductas humanas dentro del fenómeno a estudiar, puesto 
que, los hallazgos no se medirán de manera numérica. 
La información será proporcionada por fuentes de recolección primaria, porque se 
aplican instrumentos de recolección de información directamente a los estudiantes 
de grado undécimo, para conocer algunos de sus gustos, experiencias y 
respuestas frente a los procesos educativos con las tecnologías de la 
comunicación e información, debido a, que ellos son los actores principales en la 
implementación del ambiente de aprendizaje y la información secundaria 
corresponde a los referentes teóricos que se convierten en los instrumentos 
conceptuales para hacer la propuesta y analizar los resultados. 
Para desarrollar el proyecto pedagógico mediado por el video para el conocimiento 
de los mecanismos de participación ciudadana, se establecen diferentes fases que 
permitirán cumplir con los objetivos propuesto en dicho proyecto. 
 
7.1 Fases  
 
7.1.1 Fase de planteamiento 
 
En esta primera fase se planteó la posibilidad de abordar temas de la cultura 
ciudadana mediante el desarrollo de un proyecto pedagógico mediatizado, idea 
que posteriormente, fue tomando forma y obteniendo viabilidad, gracias a la 
indagación de trabajos relacionados al tema, mediante los cuales se logró tener 
solidez para dar inicio a la realización de la propuesta. Además, se recopiló la 
información necesaria mediante los primeros acercamientos con el referente 
empírico para construir el planteamiento del problema, teniendo en cuenta las 
características de dicha población. También, mediante esta fase se buscaron 
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todos los referentes teóricos que apoyan y soportan la propuesta que pretende 
desarrollar este proyecto pedagógico mediatizado.     
    
7.1.2  Fase de diseño 
 
Para el desarrollo de esta fase  en primera instancia se aplica el instrumento de 
recolección de información (la encuesta, ver anexo N°1), el cual tiene como 
objetivo proporcionar información sobre las experiencias de los estudiantes de 
grado undécimo de la  Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo, acerca de 
actividades académicas que han desarrollado utilizando herramientas 
tecnológicas, además, de indagar por los conocimientos que los alumnos tienen 
en cuanto a  temas referentes a las competencias ciudadanas estipuladas en el 
MEN. Luego de tener la información proporcionada por el referente empírico se 
procede a analizarla (ver anexo N°2). Con base en este análisis se identificaron 
las características de la población y el grado de conocimiento acerca de las 
competencias ciudadanas, como resultado de esto, se decide tomar los 
mecanismos de participación ciudadana como contenido a desarrollar en el 
ambiente de aprendizaje. Para la planeación de cada sesión pedagógica de este 
ambiente de aprendizaje se tiene en cuenta lo mencionado anteriormente. 
En la planeación se evidencian cada una de las actividades, metodologías, 
recursos y tiempos a implementar en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 
 
7.1.3 Fase de implementación 
 
Esta fase tiene como objetivo implementar la propuesta didáctica diseñada, en 
donde a través del video se pretende construir conocimiento con el otro. Para esto, 
inicialmente es necesario hacer evidente los conceptos previos de los alumnos 
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tanto en contenidos de mecanismos de participación ciudadana como en el 
manejo y apropiación de las TIC en su contexto educativo. Luego de esto, se 
procederá a abordar los contenidos de las competencias ciudadanas estipuladas 
por el MEN, en este caso los mecanismos de participación ciudadana, conceptos 
que se desarrollarán por medio de actividades que propicien interacciones y 
brinden espacios dinámicos de Enseñanza –Aprendizaje  para  facilitar la 
apropiación de dichos conceptos a través de la realización de productos que 
puedan ser compartidos con toda la comunidad académica. 
 
7.1.4. Fase de evaluación 
 
Finalmente la evaluación consistirá en el seguimiento del proceso que se llevará a 
cabo a través de la implementación del ambiente de aprendizaje, para evidenciar 
los inconvenientes que se podrían presentar en el diseño y en la ejecución de 
este, además del nivel de apropiación de los contenidos por parte de los 
estudiantes. Para que esta evaluación sea más certera, se aplicarán tres 
instrumentos de recolección de información como: El diario de campo(ver anexo 
N° 6 y 11), la guía de observación de clases (ver anexo N° 5, 10 y 13) y un test 
(ver anexo N°14 y 15), los cuales ayudarán a registrar todos los momentos de las 
actividades y elementos relevantes durante el proceso de enseñanza – 
aprendizaje, para así contrastar la etapa inicial del proceso con la etapa final, en 
esta última los estudiantes mostrarán y sustentarán los proyectos de videos que 
darán cuenta de la apropiación del contenido.  
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7.2 Desarrollo del proyecto 
7.2.1 Secuencia didáctica   
 
Este proyecto pedagógico mediatizado propone el diseño de un ambiente de 
aprendizaje en el cual se incorpora las herramientas tecnológicas usadas en la 
cotidianidad para propiciar un ambiente educativo dinámico, en donde se produzca 
una interacción constante entre los mismos alumnos, docentes y alumnos para 
que el aula se convierta en un lugar de construcción colectiva de conocimiento. 
Para lograr lo anteriormente expuesto se propone utilizar el video como mediación 
tecnológica en el ambiente de aprendizaje, incorporando este a la teoría de 
aprendizaje por proyectos, en donde los estudiantes a través del proceso deberán 
construir en colectivo varios videos entorno al conocimiento de los mecanismos de 
participación ciudadana, finalmente, convirtiendo esto en un proyecto de video, por 
medio del cual se podrá evidenciar si los alumnos obtuvieron aprendizaje 
significativo como resultado del proceso.    
El desarrollo del ambiente de aprendizaje propuesto en este proyecto pedagógico 
mediatizado, se realiza durante tres sesiones, en la que cada una cuenta con un 
objetivo específico. En la primera sesión se busca saber y activar los 
conocimientos previos de los alumnos sobre los mecanismos de participación 
ciudadana para ponerlos en práctica a través de la solución de unas situaciones 
de la vida real (ver anexo N° 3 y 4) que se les plantean. En la segunda sesión  se  
planea una carrera de obstáculo para que los alumnos indaguen a través del video 
conceptos sobre los mecanismos de participación ciudadana e intenten construir 
un propio concepto por medio de las indagaciones efectuadas. Finalmente, en la 
tercera sesión se socializan los proyectos de video y se busca conocer el grado de 
apropiación que los alumnos obtuvieron durante el ambiente de aprendizaje que 
se diseñó en este proyecto. A continuación, se adjunta los cuadros en los que se 
encuentra el diseño de cada unas de las sesiones con su respectivo análisis. 
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7.2.2 Sesión 1 
 
Tabla 1: Secuencia didáctica sesión 1 
Fuente propia 
Tema  Situación  Objetivos Tareas y Actividades  Recursos  Clase/Tiempo 
   
   
   
   
   
   
   
   
  M
ec
an
is
m
o
s 
d
e 
P
ar
ti
ci
p
ac
ió
n
 
 
 
  
¿Qué son los 
mecanismos de 
participación ciudadana? 
 
¿Cuáles son los 
mecanismos de 
participación ciudadana? 
Establecer un acercamiento entre los 
mediadores y los alumnos. 
Presentación de las docentes e introducción de las 
actividades a realizar. 
        
       Oralidad 
      
    15 min. 
Indagar los conocimientos previos 
que tiene los alumnos a cerca de los 
mecanismos de participación 
ciudadana 
Propiciar un espacio de interacción entre docentes y 
alumnos a través de preguntas direccionadoras (ver 
anexo N° 3) que ayuden a activar los conocimientos 
previos de los alumnos. 
Oralidad 
Tablero 
Marcador 
 
     20 min. 
 
 
Poner en práctica los conocimientos 
previos a cerca de mecanismos de 
participación ciudadana para la 
solución de situaciones.   
 
*Conformación de seis subgrupos de ocho 
integrantes. 
*Resolver situaciones de la vida cotidiana que 
impliquen la utilización de mecanismos de 
participación ciudadana. (ver anexo N° 4) 
*Elegir por cada uno de los subgrupo un vocero 
quien será la persona encargada de dar a conocer la 
solución(es) que propone el grupo para las 
situaciones de la vida cotidiana. 
 
 
Oralidad 
Papel (situaciones) 
 
 
      
      
      40min 
 
 
 
Concluir la sesión 1. 
*Conclusiones, recopilación de los logros realizados 
durante la sesión e información sobre los recursos 
para la próxima sesión. 
       Oralidad 
Marcador 
Tablero 
   
       10min 
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7.2.3 Sesión 2 
Tema  Situación  Objetivos Tareas y Actividades  Recursos  Clase/Tiempo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿Qué son los mecanismos 
de participación 
ciudadana? 
 
 
 
¿Cuáles son los 
mecanismo de 
participación ciudadana? 
 
 
Diferenciación y usos de 
los mecanismos de 
participación ciudadana 
 
 
 
 
Indicar los pasos a seguir para 
realizar la actividad central de 
la sesión 2 
Saludo e indicaciones de la actividad carrera de obstáculos y 
división de grupos. 
     
         Oralidad 
     
   15min 
 
 
 
 
 
Desarrollar los contenidos de 
mecanismos de participación 
ciudadana a través de 
situaciones que les permitan 
involucrarse con ellos. 
 
 
 
 
 
 
Conformación de seis subgrupos  de ocho integrantes. 
Desarrollo de la carrera de obstáculos a través de las 
estaciones propuestas. 
En cada una de las estaciones tendrán una actividad a 
realizar, para esto en cada estación los grupos deberán 
delegar a dos integrantes para que ellos sean quienes 
realicen la actividad. 
Estación base: En esta se armará un rompecabezas (ver 
anexo N° 9) con la participación de todos los integrantes del 
grupo, este rompecabezas  será el mismo para todos los 
subgrupos. Para obtener  las piezas de este, los subgrupos 
deberán realizar las actividades propuestas en las estaciones 
para lograr tener todas las piezas. 
Estación 1:  (voto) 
En esta estación dos integrantes encontrarán una pista (ver 
anexo N° 8) en la que cada grupo tendrá que elegir a  un 
compañero como su líder para  que los  representen en 
próxima estación. 
Estación 2: (Ejerciendo el poder) 
En esta estación, el  líder  de cada grupo deberá elegir a un 
 
 
 
 
 
Oralidad 
Cámaras 
Cartón, cartulina, 
temperas (Figuras) 
Celulares 
Cable USB 
Papel (Mecanismos) 
 
 
 
 
 
 
 
50min. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 52 
 
 
Tabla 2: Secuencia didáctica sesión 2  
 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Conocer las percepciones que 
los estudiantes obtuvieron 
tras la realización de la 
carrera de obstáculos. 
compañero para que le sirva de apoyo en la actividad a 
realizar. 
Elegir mecanismo de participación ciudadana. 
 Estación 3: (Video) 
Realizar un video donde tengan que indagar sobre el 
mecanismo de participación que eligieron. (Dentro de la 
institución). 
Estación 4:(Rompecabezas) 
Armar rompecabezas entre todos 
Hacer un video donde definan con sus propias palabras el 
mecanismo de participación que eligieron. 
 
Conversatorio entre docentes y estudiantes sobre la relación 
de las actividades y el tema. 
Aclaración de lo desarrollado 
Asignación de la tarea. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
25min. 
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7.2.4 Sesión 3 
 
Tabla 3: Secuencia didáctica sesión 3 
 
Fuente propia
Tema  Situación  Objetivos Tareas y Actividades  Recursos  Clase/Tiempo 
   
   
   
   
   
   
   
   
  M
ec
an
is
m
o
s 
d
e 
P
ar
ti
ci
p
ac
ió
n
 
 ¿Qué son los 
mecanismos de 
participación 
ciudadana? 
 
¿Cuáles son los 
mecanismo de 
participación 
ciudadana? 
 
Diferenciación y usos 
de los mecanismos de 
participación 
ciudadana. 
 
 
 
 
Indicar las actividades a realizar en 
esta sesión. 
 
Saludo, inicio y explicación  de la actividad final  
 
oralidad 
 
 
10 min. 
 
 
 
Conocer la apropiación de 
conceptos por parte los alumnos. 
 
Socialización de los proyectos de cada grupo de 
trabajo. 
Preguntas y aportes por los compañeros 
Aclaraciones de los exponentes 
 
Video beam 
Computador 
Memoria USB 
Internet 
 
 
60 min. 
 
 
 Destacar la importancia del 
conocimiento y aplicación de los 
diferentes mecanismos de 
participación para el ejercicio 
ciudadano. 
 
Aclaración de conceptos, observaciones y 
conclusiones. 
Aplicación del Test. (ver anexo N° 14) 
Despedida y cierre de actividad. 
 
 
Marcador 
Tablero 
 
 
 
15 min 
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8. ANÁLISIS E IMPLEMENTACIÓN 
8.1 Sesión uno.  
 
Durante el desarrollo de la primera sesión de la secuencia didáctica diseñada en 
este proyecto pedagógico, se pudo hacer evidente varios elementos relevantes en 
el proceso de enseñanza – aprendizaje con los alumnos de la Institución 
Educativa Hugo Ángel Jaramillo.   
Esta primera sesión tuvo una duración de 81 minutos, en los cuales se pudo 
observar algunos elementos que influyeron en el ambiente de aprendizaje tanto 
negativa como positivamente, algunos de estos elementos son: el espacio físico, 
es decir, el aula, la cual se encontraba en condiciones de desorden y con muchas 
basuras, afectando esto, el inicio de las actividades, además, se considera que es 
un espacio reducido para 48 alumnos, que son el total de personas que conforman 
el grado undécimo, por esto mismo, se dificultó establecer la relación e 
interacción apropiada entre docentes y alumnos, ya que, el ruido fue un factor 
ambiental decisivo en esto.   
Sin embargo, se logra establecer un conversatorio entre las docentes y los 
alumnos a través de unas preguntas direccionadoras (ver anexo N° 3) por medio 
de las cuales se establecen los roles de los agentes educativos que están 
implícitos en el ambiente de aprendizaje o desde los conceptos de Cesar Coll, se 
establecen las relaciones entre los diferentes elementos del triángulo interactivo. 
Esta primera sesión tuvo como objetivo identificar los conocimientos previos de los 
alumnos acerca de los mecanismos de participación ciudadana, además, de 
propiciar una actividad para que los alumnos pusieran en práctica el uso de esos 
conocimientos previos en situaciones de la vida cotidiana, para que puedan 
establecer  conexiones entren los conceptos y problemas reales, pues bien, 
expone el aprendizaje por proyectos que para que el aprendizaje sea 
significativo, el contenido debe ser directamente observable en el entorno. En 
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cuanto a la participación en estas actividades los alumnos fueron muy activos, 
expresaron sus ideas y las opiniones que tenían respecto a los temas a tratar, a 
pesar de que lo hicieron de manera desordenada y en medio de ruido provocado 
por ellos mismos, puesto que, se interrumpían entre ellos.  
Las intervenciones de los alumnos de manera general fueron muy acertadas con 
el tema en cuestión, pues ellos expresaron ideas y opiniones en las cuales se 
pudo observar que por su sentido común lograron establecer la relación entre  lo 
que se preguntaba y la vida real, pero, desde el lenguaje  fue claro que no tenían 
los conceptos, ni el conocimiento de la terminología apropiada para los 
mecanismos de participación ciudadana, además, de no tener conciencia  de 
que algunas de sus opiniones pueden tener viabilidad legalmente, esto reitera la 
importancia de los conocimientos previos en un proceso de enseñanza – 
aprendizaje, ya que, esto demuestra que los alumnos tienen unas estructuras 
mentales que le aportan  a dicho proceso y que contribuyen a que la adquisición 
del nuevo conocimiento se haga de manera significativa, pues, este proyecto 
adopta una perspectiva constructivista en la cual se considera importante conocer 
los saberes con los que cuentan los alumnos para que a partir de estos se puedan 
construir, comparar y modificar las estructuras mentales ya existentes con los 
nuevos conocimientos, generando un aprendizaje significativo.  
Además, de que la actividad en la que se plantea la resolución de problemas  
permite que los alumnos elaboren conexiones entre el tema expuesto y la 
cotidianidad, y construyan una posible solución a dicho problema dentro del 
contexto actual, poniendo en práctica sus conocimientos previos e 
intercambiando perspectivas con sus compañeros, debido a, que esta actividad se 
hizo en grupos para que se pudiera generar mayor interacción entre los agentes 
educativos, la mayoría de los grupos estuvieron en función de dar solución a la 
situación a través de las propuestas que cada uno manifestaba, así mismo, 
demostraron respeto y orden  frente a la opinión que cada uno de los integrantes 
daba, de esta manera, se evidencia el constructivismo social, además, del 
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aprendizaje colaborativo propuestos por Cesar Coll, ya que, se evidenciaron 
procesos de negociación y discusión para la elaboración de argumentos  que 
dieran respuesta a la  situación planteada, a pesar de esto, uno de los grupos 
estuvo disperso y no realizó la actividad de la manera adecuada. Si bien,  la 
participación de cada grupo fue muy activa, también, fue evidente que de manera 
general la interacción entre todo el grupo fue reducida debido a que, los 
estudiantes a la hora de conformar los grupos se negaron a trabajar con personas 
diferentes a las de su círculo de amigos con los que habitualmente trabajan. 
Igualmente, se pudo evidenciar  la participación de la mayoría de alumnos, pues a 
pesar de los inconvenientes ambientales como el ruido, los alumnos hicieron 
preguntas para resolver dudas y expresaron sus opiniones respecto al tema. (ver 
anexo N° 5, 6 y 7)  
 
8.2 Sesión dos.  
 
La segunda sesión tuvo una duración de 75 minutos, en los  cuales la actividad 
principal fue una  carrera de obstáculos, actividad que se planeó previamente por  
las docentes a cargo, teniendo en cuenta que desde la concepción de ambiente 
de aprendizaje tomada en este proyecto desde el triángulo interactivo de Cesar 
Coll, en el cual una de las funciones del docente es crear o recrear situaciones y 
actividades especialmente pensadas para promover la adquisición de 
determinados saberes y formas culturales por parte de los alumnos.  Esta 
actividad es planeada para ejercitar el aprendizaje colaborativo,  porque genera 
una dinámica en la que los alumnos están activos debido a que, el desempeño 
individual tiene incidencia en el desempeño colectivo, es decir que, el trabajo en 
grupo es esencial.  En la apertura  de esta  sesión se dieron las indicaciones e 
instrucciones para la ejecución de está, las cuales fueron acatadas de buena 
manera por los alumnos.  
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El ambiente de aprendizaje para esta sesión se llevo a cabo fuera del aula, ya 
que, la  lógica de la actividad lo requería y a lo cual los alumnos manifestaron 
agrado, debido a, que este nuevo espacio proporcionó otras interacciones y 
permitió el trabajo en grupo, logrando así, que los alumnos adquirieran algunas de 
las características que desde lo plateado por Cesar Coll en el triángulo 
interactivo deben tener los alumnos para tener un proceso de enseñanza y 
aprendizaje propicio, como: la motivación, la disposición, la atención y la 
generación de hipótesis, pues fue una actividad en la que los alumnos fueron 
altamente activos y participativos, lo cual habla de la motivación que tuvieron en 
cuanto a la misma.         
Una de las actividades pertenecientes a la carrera de obstáculos requería la 
elección de un líder o representante por cada grupo, quien sería el encargado y 
responsable  de tomar decisiones posteriormente, este representante fue elegido 
de diferentes maneras, lo que generó entre los alumnos procesos de diálogo y 
negociación que desde el aprendizaje colaborativo permiten un proceso de 
interacción en el que conjuntamente se debaten y construyen significados para 
solucionar un problema, crear o producir un producto que posibilite que la 
asimilación de los nuevos contenidos se haga de una manera más práctica. 
Durante esta sesión los estudiantes a través de cada estación de la carrera de 
obstáculos fueron teniendo cada vez más acercamiento a los contenidos de 
manera progresiva en la medida en que intercambiaban con los demás 
participantes, inquietudes, saberes y deducciones, de esta manera construyeron 
en grupo hipótesis y conceptos  que  permitieron mayor claridad y conocimiento 
del contenido, en este caso los mecanismos de participación ciudadana que se 
encuentran en las competencias ciudadanas contempladas en el Ministerio de 
Educación Nacional. 
Durante la carrera de obstáculos se desarrollaron dos actividades en la que se 
involucró la implementación del video como elemento mediador entre contenidos, 
alumnos y docentes, de manera que, los docentes hicieron parte activa de esta 
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actividad, pues no solo eran guías, sino que también tuvieron un rol específico 
dentro de la carrera de obstáculos, permitiendo esto, que las interacciones en el 
ambiente de aprendizaje se dieran de manera fluida y amena, ya que, según lo   
planteado por Joan Ferrés,  el video permite mayor interacción entre los 
miembros de un grupo o una colectividad, involucrando a profesores y alumnos en 
un proyecto en el que se modifican continuamente los roles, pues bien, fueron los 
estudiantes los que tuvieron mayor protagonismo en esta sesión pedagógica. 
Teniendo en cuenta, que previamente a esta segunda sesión los alumnos 
manifestaron tener conocimientos acerca del manejo de herramientas 
tecnológicas, mediante las cuales habían utilizado el video para la realización de 
trabajos académicos, este proyecto diseña el ambiente de aprendizaje de 
manera que sean los estudiantes quienes manipulan los instrumentos tecnológicos 
para construir productos audiovisuales que den cuenta de la apropiación de los 
contenidos que van teniendo los alumnos en el transcurso del proceso. Por lo 
tanto, mediante la carrera de obstáculos los alumnos hacen uso de sus celulares 
personales para realizar los videos que se les requieren en las estaciones, pues 
desde lo expuesto por Joan Ferrés: 
“El video como herramienta mediadora en un proceso educativo sólo será 
significativo en la medida en que se planifique el uso de él en el aula de una 
manera creativa por parte del docente, además  de poner la herramienta en las 
manos de los estudiantes para que estos puedan investigar, autoevaluarse, 
conocer y conocerse, descubrir nuevas posibilidades de expresión, hacer 
experiencias de grupo en un esfuerzo de creación colectiva, esto les permite 
experimentar y experimentarse”. (Ferrés, 1994). 
En esta sesión los alumnos, en total elaboraron dos videos. En el primero 
buscaron a un docente de la Institución para  indagar por el mecanismo de 
participación que le correspondió a su grupo de trabajo y con base en este 
elaboraron el segundo video en el cual construyeron en colectivo un concepto del 
mismo. 
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Este proceso permitió hacer evidente que el video como TIC mediadora generó 
en los alumnos una mayor motivación, pues la atención, la disposición y la 
participación fueron constantes durante toda la actividad, a tal punto que el alumno 
que siempre se había mostrado reacio al proceso se integró, colaborando con el 
registro audiovisual de toda la actividad, pues esto, le generó atracción ya que, 
este tipo de prácticas se salen de lo convencional del aula,  o teniendo en cuenta 
lo mencionado por Joan Ferrés, “lo audiovisual tiene el poder para generar 
estímulos que incentivan a los alumnos al aprendizaje”, además, es pertinente 
mencionar que a través del rol del que se apersonó dicho alumno, se pudo 
entablar una relación entre las docentes a cargo y este alumno, quien a partir del 
uso de esta herramienta logró hacer parte del proceso desde un rol en el que 
podía estar más a gusto, aunque, se negó a hacer parte de los grupos 
establecidos, lo cual sigue indicando una interacción reducida. 
Cabe resaltar que los alumnos terminaron a cabalidad las actividades de manera 
entusiasta y en menos del tiempo estimado en este proyecto, superando las 
pruebas de la carrera de obstáculos de manera satisfactoria y expresando el 
deseo de que la actividad se prolongara, es así, como el diseño de esta sesión 
pedagógica, en la cual la actividad planeada de manera dinámica para integrar el 
video al proceso de enseñanza – aprendizaje logra que el video cumpla con su 
función motivadora, pues, este por ser un medio audiovisual cuenta con la 
capacidad de suscitar emociones y sensaciones teniendo en cuenta que la imagen 
se muestra más eficaz que la palabra  a la hora de evocar emociones y afectos. 
(Ferrés, 1994). 
Teniendo en cuenta, que este proyecto pedagógico adopta dentro de sus teorías 
de apoyo al aprendizaje colaborativo y al aprendizaje por proyectos para 
lograr un aprendizaje significativo. En esta sesión se diseña un rompecabezas, 
que sirvió dentro de la carrera de obstáculos como elemento integrador, pues este, 
facilitó la acción conjunta, la construcción colectiva, el trabajo colaborativo y ayudó 
a dinamizar las relaciones entre los alumnos, además, de  dar secuencia a la 
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actividad, es por ello que funcionó de manera complementaria con la realización 
de los videos, pues el video desde la perspectiva de  Joan Ferrés  permite mayor 
interacción entre los miembros de un grupo o una colectividad, involucrando a 
profesores y alumnos en un proyecto en el que se modifican continuamente los 
roles, todo esto, propiciando que el aprendizaje se haga de manera colaborativa y 
posteriormente significativa. 
Mediante los productos audiovisuales realizados por los alumnos se hizo uso del 
aprendizaje por proyectos, pues este, se caracteriza, por la realización de 
productos que puedan ser compartidos y de lograr establecer la conexión de los 
conocimientos con asuntos de la cotidianidad, para hacer contenidos más 
significativos,  por esta razón, se dejó como tarea la realización de un tercer video, 
en el cual debían hacer una representación actuada, para explicar concretamente 
el mecanismo de participación elegido, además, de unificarlo con los otros dos 
videos realizados en la clase para la posterior socialización en la sesión tres.(ver 
anexo N° 10 y 11). 
En el desarrollo de esta sesión pedagógica las relaciones entre los agentes 
educativos que intervienen en el triángulo interactivo expuesto por Coll, se dieron 
de manera dinámica, pues, en la actividad tanto los alumnos como las docentes 
fueron actores activos y se implicaron directamente en la misma, las docentes 
fueron guías de la actividad y mediadoras entre los alumnos y los contenidos, ya 
que, constantemente estuvieron apoyando y resolviendo las inquietudes de éstos 
en cuanto al tema. Además, de que esta actividad fue previamente planeada por 
las docentes para que los alumnos poco a poco construyeran conceptos entorno a 
los mecanismos de participación ciudadana.    
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8.3 Sesión tres. 
 
La sesión tres tuvo una duración de 165 minutos y se desarrolló en dos partes. La  
primera parte contó con 85 minutos, en los que los alumnos realizaron el tercer 
video que se había dejado como tarea en la segunda sesión, ya que, por 
inconvenientes de tiempo y disponibilidad no les fue posible realizarlo en casa, 
pues, la Institución cuenta con jornada complementaria obligatoria  que extiende la 
jornada escolar hasta las cuatro de la tarde, según lo manifestado por ellos. 
Debido a esto, el tiempo que estaba previsto para la socialización de los videos se 
utilizó para la elaboración de estos. Lo anterior demuestra la falta de compromiso 
y responsabilidad por parte de los alumnos, además, de que la autonomía para 
esta actividad fue muy reducida, pues en esta situación se evidenció que no tienen 
la misma  motivación para trabajar fuera de clase o por su propia cuenta, que 
haciéndolo durante la jornada académica. Otro elemento que influyó en gran 
medida  a que los alumnos no realizarán el video,  fue el hecho de que no se 
acordó una nota cuantitativa en la asignatura que compete a este tema, lo que 
reitera la falta de aprendizaje autónomo de los alumnos y da cuenta de las 
actitudes conductistas que tienen incorporadas. 
Ante la dificultad mencionada cabe resaltar que los alumnos tomaron la iniciativa 
de proponer la realización del video en el tiempo que se tenía en ese momento y 
por medio del diálogo se llegó a un acuerdo con las docentes a cargo y se toma la 
decisión  de hacerlo de esta manera, lo que evidencia una clara disposición de los 
alumnos para trabajar dentro de la Institución Educativa.  
Durante el tiempo que se dispuso para la elaboración del video, los alumnos 
realizaron una representación de una situación de la vida real, donde desarrollaron 
el uso del mecanismo de participación elegido, en los grupos establecidos en las 
sesiones anteriores, con el fin, de exponerlos y socializarlos frente a los demás 
compañeros de clase posteriormente.  
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Los alumnos demostraron entusiasmo y disposición para llevar a cabo esta 
actividad, pues se tomaron el tiempo para pensar, ordenar sus ideas y elegir las 
más convenientes para realizar el video, eligieron los espacios y decidieron como 
representar de manera clara una situación que ejemplificara dicho mecanismo de 
participación, lo cual pone nuevamente la motivación de los alumnos en un punto 
alto, al incorporar las herramientas tecnológicas en actividades académicas y al 
ponerlas  en las manos de ellos, pues desde la perspectiva de Joan Ferrés el 
video es una tecnología de carácter mágico y misterioso, que por su característica 
audiovisual tiene el poder para generar estímulos que incentivan a los alumnos al 
aprendizaje. Además, de que cuando se le cede el poder de las tecnologías a los 
alumnos, se contribuye a que estos tengan un aprendizaje mas autónomo y 
significativo a través de la construcción y representación de su propia realidad. 
(Ferrés, 1994).  
Luego de haber gestionado por si mismos los espacios, los alumnos se 
dispusieron a grabar con su grupo de trabajo, pidiendo ayuda a algunos 
compañeros en el manejo de la cámara especialmente quienes contaban con 
pocos integrantes este día, pues la inasistencia de los alumnos al aula de clase es 
constante, sin embargo, esto permitió la interacción con otros compañeros. 
Mediante esta actividad se logra mantener la participación activa y colaborativa 
de los alumnos para trabajar en grupo, promoviendo mayor interacción al interior 
de los grupos, pues como lo menciona Coll, la interacción apoya la creación, 
mantiene y promueve el progreso de la comprensión mutua, promueve la toma de 
decisiones conjuntas sobre las alternativas o puntos de vista y asegura la 
motivación necesaria para que los alumnos se implique en actuaciones realmente 
compartidas. (Coll, 2008). 
Muchos de los grupos solicitaron apoyo de las docentes a cargo para estar 
seguros de que la situación a realizar fuera coherente con el mecanismo de 
participación escogido, resolviendo así sus dudas e interactuando directamente 
con las docentes, siendo responsables con su rol de alumnos, manifestando 
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disposición, motivación y atención para realizar la actividad, pues bien, desde 
el punto de vista de Cesar Coll, los alumnos son los protagonistas principales y 
responsables últimos de su aprendizaje, cumpliendo así con algunas 
características que  según Coll, son necesarias que los alumnos tengan para llevar 
a cabo un proceso de enseñanza y aprendizaje. (Coll, 2007). De igual manera, las 
docentes fueron mediadoras entre los alumnos y los contenidos, brindando apoyo 
constante a los alumnos en la realización del video. En cuanto a la interacción de 
los alumnos con el medio se pudo evidenciar que están totalmente familiarizados 
con este, pues, los dispositivos con los cuales grabaron los videos fueron sus 
celulares personales. En esta actividad se pudieron establecer todas las 
relaciones de los agentes educativos en el  triángulo interactivo, ya que, cada 
agente sirvió como apoyo de los otros, pues bien, Coll explica las relaciones que 
se dan en el triángulo interactivo de la siguiente manera: 
“Los alumnos que aprenden y aportan al acto de aprender su actividad mental 
constructiva, que sirve como elemento mediador entre la enseñanza del profesor y 
los aprendizajes que se llevan a cabo, ayudando a los alumnos en  lo que hacen y 
aprenden, pues la influencia educativa que ejerce el profesor a través de la 
enseñanza es un elemento mediador entre la actividad mental de los alumnos y los 
significados que vehiculan los contenidos escolares, los cuales mediatizan a su 
vez totalmente la actividad que profesor y alumnos despliegan sobre ellos”. (Coll, 
2007). 
Las interacciones que se expusieron anteriormente permitieron que en el 
desarrollo de la actividad, se pudiera generar un aprendizaje colaborativo en el 
que los alumnos construyeron un producto audiovisual a partir de las aportaciones 
de cada uno de los integrantes de los grupos, debido a que, el aprendizaje 
colaborativo se caracteriza por ser un proceso de interacción en el que se 
comparte, negocian y construyen significados para solucionar un problema, crear 
o producir algo (Coll, 2008), por lo tanto, le da relevancia a la comprensión 
compartida de los participantes.      
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La dinámica que se generó en esta actividad permitió que el grupo que en la 
primera sesión no dedicó el tiempo adecuado e improvisó la socialización del 
trabajo, mostrando así poco interés y compromiso. En esta actividad estuvieron 
muy atentos y muy comprometidos en la realización de la representación actuada, 
a tal punto que se tomaron el tiempo necesario para obtener un buen resultado, 
explicando todas las fases necesarias para la realización de un referendo, desde 
la propuesta de las ideas a votar, pasando por la socialización, la votación, el 
escrutinio, la posterior decisión tomada por el pueblo y la divulgación de estas por 
parte del presidente, realizando además, elementos como una urna para 
representar de la mejor manera el mecanismo de participación ciudadana 
correspondiente. Esto reitera  que el trabajo en grupo potencializa la motivación y 
por ende la disposición de los alumnos, siempre y cuando las actividades 
académicas con esta población específicamente se desarrollen durante la jornada 
escolar.  
El aprendizaje por proyectos, comparte algunas características con el 
aprendizaje colaborativo, ya que, se apoya en este para generar procesos que 
implican autonomía, motivación, reflexión, colaboración y aumentar habilidades 
sociales y comunicativas que posteriormente podrán ser observables en los 
productos audiovisuales que realizaron los alumnos (ver anexo N° 17). Como se 
mencionó en la sesión anterior el proyecto que se propuso para que los alumnos 
desarrollaran los contenidos de los mecanismos de participación ciudadana, 
consistió en que en tres cortos videos los alumnos elaboraran conceptos acerca 
del contenido y posteriormente realizaran una representación. Al terminar los 
primeros 85 minutos solo un grupo logró entregar el proyecto terminado, es decir,  
los tres videos editados y unificados, pues este grupo contaba con un dispositivo 
móvil con una aplicación que les facilitó esto. Los demás grupos terminaron los 
videos pero no alcanzaron a editar, así que, se comprometieron  a entregar sus 
proyectos en la segunda parte de esta sesión en la que se realiza la socialización 
de estos. 
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En la segunda parte de la sesión que tuvo una duración de 80 minutos se realizó 
la socialización de los proyectos, para lo cual tan solo dos grupos más llegaron 
con sus proyectos terminados, es decir, que de cinco grupos, tres lograron cumplir 
con las actividades propuestas, sin embargo, se proyectaron todos los videos 
incluyendo los que faltaban por editar. 
Esta segunda parte tuvo varios elementos que influyeron en su desarrollo como el 
hecho de que se realizó en la sala de audiovisuales, un espacio que desde 
nuestra perspectiva era muy agradable, cómodo y diferente a lo convencional, 
pues estaba dotada de todos recursos tecnológicos necesarios para la 
socialización, era amplia y contaba con colchonetas, las que fueron tomadas por 
los alumnos para ubicarse en el espacio, siendo este aparentemente un ambiente 
educativo en el cual se podría intercambiar fácilmente los roles entre los agentes 
educativos y podría contribuir a generar un espacio más dinámico, sin embargo, 
en este caso por exceso de comodidad este ambiente funcionó como un elemento 
distractor para los alumnos, además, de que al momento de reproducir los videos, 
algunos de ellos tuvieron inconvenientes con el volumen del audio  y dos alumnas 
que no habían estado en las actividades anteriores, generaron distorsión y 
distracción en parte del grupo, lo cual también influyó en que en esta parte de la 
tercera sesión la participación de los alumnos disminuyera con respecto a las 
sesiones anteriores.  
Lo anterior evidencia que la motivación también decayó y se considera que otro 
factor que influyó para esto, fue el hecho de que los alumnos venían de la clase de 
educación Física, una clase en la que hay actividad física constante y la actividad 
de socialización propuesta en esta sesión requería  atención y reflexión por parte 
de los alumnos, aspecto que les costó mucho ejercer, por lo que se pudo deducir 
que se les dificulta tener una actitud de aprendizaje en las actividades pasivas. 
Sin embargo, la visualización de los proyectos se pudo realizar y mediante esta  
se pudo evidenciar que en gran medida las representaciones de los alumnos 
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sobre los mecanismos de participación ciudadana fueron muy acertadas y 
coherentes con los conceptos recopilados en los otros dos videos, con lo cual se 
puede afirmar que los alumnos lograron establecer la conexión entre el concepto y 
la realidad, respondiendo a una característica fundamental del aprendizaje por  
proyectos, en la cual el contenido debe ser directamente observable en su 
entorno para que sea significativo para los alumnos. El resultado de los 
proyectos da cuenta de que los alumnos lograron adquirir cierta apropiación del 
tema, además, de que utilizaron la terminología adecuada cuando se referían a 
cada mecanismo de participación, es decir, que identificaron cada uno de los 
mecanismos de participación ciudadana en el contexto actual, este es un 
elemento muy importante a tener en cuenta, ya que, en la primera sesión cuando 
se indagó sobre sus conocimientos previos, los alumnos establecieron 
relaciones desde el sentido común, mas no conocían la terminología, ni la 
conceptualización de ella. Por esto, se puede decir, que la gran mayoría de los 
alumnos lograron obtener aprendizaje significativo, pues lograron integrar nueva 
información a sus conocimientos previos gracias a la interacción con todos los 
agentes educativos, el medio  y a la construcción colectiva. Pues según Cesar 
Coll, para que  haya  aprendizaje significativo se requiere de unos saberes previos 
y de actitud positiva para la adquisición de nuevos conocimientos, debido a que, 
estos saberes previos pueden ser modificados, transformados, complementados o 
comparados. (Coll, revista infancia y aprendizaje N°41). 
Para el cierre de la sesión y con ello del proceso de enseñanza y aprendizaje 
propuesto por este proyecto pedagógico mediatizado, se aplica a los alumnos  de 
manera individual un test con el fin de conocer, la apropiación individual que los 
alumnos obtuvieron en este proceso, en el cual se pudo evidenciar que el 91% de 
los alumnos identifican, que el voto es el mecanismo de participación ciudadana a 
través del cual los ciudadanos eligen a sus representantes, aunque, este 
mecanismo de participación ciudadana no fue desarrollado por los alumnos en los 
proyectos, sí fue explicado por las docentes además, de ser el mecanismos de 
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participación ciudadana con el cual tienen más familiaridad por ser  comúnmente 
utilizado en la praxis social. Mientras que las situaciones que ejemplificaban el 
plebiscito, el referendo, la iniciativa popular y cabildo abierto fueron acertadas 
entre un 52% y 55%. La situación que ejemplificaba la consulta popular tuvo un 
61% de respuestas acertadas y la situación que correspondía a la revocatoria del 
mandato obtuvo un 91% de respuestas acertadas (ver anexo N° 15), esto reitera 
que en gran medida los alumnos lograron adquirir un aprendizaje significativo.  
Si bien, los resultados son positivos, se debe tener en cuenta que los mecanismos 
de participación tienen similitudes entre ellos y al ubicarlos en el contexto pudo 
generar confusión, además, como ya se ha mencionado la población fue muy 
inconsistente en cuanto a la asistencia a clase, por lo tanto, todos los alumnos no 
estuvieron durante el desarrollo de todas las sesiones y por ende, no hicieron el 
mismo proceso que los demás. 
Teniendo en cuenta lo observado durante las tres sesiones es pertinente retomar 
el punto de vista de Cesar Coll, quien  se ubica en el enfoque pedagógico 
constructivista y reconoce la importancia tanto de los aspectos individuales del 
sujeto como de los aspectos socio culturales para llevar a cabo un óptimo proceso 
de enseñanza – aprendizaje, pues, al incorporar estos dos aspectos, es posible 
ver como el lenguaje y los procesos sociales del aula contribuyen las vías a través 
de las cuales los alumnos adquieren y retienen el conocimiento. (Nuthall, 1997), es 
decir que, el aprendizaje de los alumnos y lo que sucede en el aula es tanto el 
fruto de las aportaciones individuales de los alumnos como de la dinámica de las 
relaciones sociales que se establecen entre los participantes, profesor y alumnos 
en el seno del grupo de clase. (Coll, 2007). Esto se demuestra en la 
implementación de este proyecto pedagógico mediatizado, pues, mediante el 
desarrollo de las sesiones pedagógicas  se pudo evidenciar que los alumnos 
tienen unas estructuras mentales,  mediante las cuales se lee e interpreta la 
experiencia, permitiendo esto las interacciones sociales, las cuales posibilitan la 
construcción colectiva del conocimiento, pues bien, para este proceso se 
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diseñaron actividades en las que los alumnos debían trabajar constantemente en 
grupo y construir con ellos nuevos conocimientos a partir de los que ya tenían. La 
interacción entre los agentes educativos expuestos en el triángulo interactivo de 
Cesar Coll, fue constante, ya que, las docentes estuvieron todo el tiempo en 
función de guiar a los alumnos en  las actividades diseñadas para el desarrollo de 
los contenidos y con esto alcanzar el objetivo de aprendizaje propuesto en este 
proyecto, el cual se logró en gran medida. (ver anexo N° 13) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 69 
 
9. CONCLUSIONES   
 
A partir del desarrollo del ambiente de aprendizaje propuesto por este proyecto 
pedagógico mediatizado y del análisis que se le realizó a la implementación del 
mismo se puede concluir que: 
 Las tecnologías de la información y la comunicación sirvieron como 
elementos motivadores para que los alumnos del grado undécimo de la 
Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo adoptaran una actitud de 
aprendizaje mediante el desarrollo del ambiente de aprendizaje propuesto 
por este proyecto pedagógico mediatizado, en este caso puntual el uso del 
video permitió la participación activa de los alumnos en las actividades 
planeadas, también, contribuyó para que estos trabajaran 
colaborativamente y construyeran a través del video conceptos de manera 
colectiva. 
 
 El espacio físico en el cual los alumnos permanecen la mayor parte de la 
jornada escolar, es decir, el aula de clase, no es lo suficientemente amplia 
para los 48 alumnos que integran el grado undécimo, lo cual dificulta 
establecer relaciones entre los agentes educativos en el ambiente de 
aprendizaje. En este caso sería oportuno que el número de integrantes del 
grupo fuera máximo de 30 personas para lograr un mejor proceso 
comunicativo entre los actores implicados.     
 
 Durante la implementación de la secuencia didáctica se observó que los 
alumnos son altamente participativos y adquieren gran motivación cuando 
se les plantea actividades dinámicas en las que deban estar 
constantemente activos y se requiera de sus aportes para avanzar en el 
proceso. 
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 Se observó de manera general que a través de la dinámica de las 
diferentes actividades, la interacción entre todos los alumnos que 
componen el grado undécimo fue reducida, pues se negaron a trabajar con 
otros compañeros diferentes a su círculo de amigos, sin embargo la 
interacción en los subgrupos de trabajo fue positiva. 
 
 El trabajo en grupo permitió que el aprendizaje colaborativo fuera 
efectivo, pues los alumnos se integraron muy bien, respondiendo a todas 
las actividades que se planearon para ser realizadas en la jornada 
académica, interactuando constantemente con las docentes que les 
sirvieron de guías   en todo el proceso, aclarando dudas y dirigiendo estas 
actividades. 
 
 El desarrollo de este proyecto pedagógico mediatizado permitió aumentar la 
motivación, y a través de las diferentes actividades establecer la conexión 
entre el aprendizaje en la escuela y la realidad, ofreciendo oportunidades 
de colaboración para construir conocimiento, contribuyendo a aumentar las 
habilidades sociales y de comunicación, incrementando  las habilidades 
para la solución de problemas y permitiendo que los alumnos hicieran uso 
de sus fortalezas individuales de aprendizaje y posibilitando la práctica en 
contexto con el mundo real y permitiendo aprender a usar la tecnología en 
el ámbito educativo. 
 
 Los alumnos del grado undécimo presentan dificultades cuando se exponen 
al desarrollo de actividades donde se requiere de autonomía y actitud 
reflexiva para  participar de estas, por esto se puede concluir que los 
alumnos no tienen posturas autocriticas  respecto a su proceso.  
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 Mediante las relaciones que los alumnos ya tienen establecidas se pudo 
observar que conviven en un contexto complejo, pues fue evidente que 
no tienen  respeto por la autoridad, ya que en algunas situaciones se 
mostraron desafiantes ante ella. 
 
 En el proceso de enseñanza y aprendizaje que se llevo a cabo mediante la 
implementación de este proyecto se puede afirmar que los alumnos del 
grado undécimo de  la Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo lograron 
obtener un aprendizaje significativo sobre los mecanismos de 
participación ciudadana, ya que, apoyados en sus conocimientos 
previos  consiguieron incorporar los conceptos  y la terminología y 
relacionarlos en el contexto real, identificando la terminología apropiada 
para referirse a los mecanismos de participación ciudadana y la 
aplicabilidad de cada uno de ellos. Esto se pudo evidenciar durante el 
proceso, en productos audiovisuales que realizaron  y finalmente en el test  
que se les aplicó en la última sesión, en el cual dieron cuenta de sus 
conocimientos adquiridos. (Ver anexo N° 15). 
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10. RECOMENDACIONES  
 
Teniendo en cuenta todas las situaciones que se dieron en la implementación del 
ambiente de aprendizaje propuesto por este proyecto pedagógico mediatizado, se 
recomienda para futuros diseños pedagógicos: 
 
 Tener en cuenta las potencialidades de las TIC, pero también las 
limitaciones y dificultades que pueden tener en un proceso de enseñanza – 
aprendizaje, pues éstas pueden ser en ocasiones distractoras y presentar 
inconvenientes técnicos, lo cual puede obstaculizar el óptimo desarrollo de 
la sesión pedagógica.   
 
 Que el número de personas que conformen este grupo sea máximo de 28 
personas, para que se puedan ubicar en el espacio que tiene actualmente, 
para que las actividades en grupo se conformen con menos integrantes y 
se puedan hacer mucho más dinámicas y asegurar la participación 
individual. 
 
 Que las actividades que se diseñen para esta población específicamente, 
sean actividades que exijan constante participación e interacción con el 
entorno y con otros compañeros, pues los ejercicios académicos pasivos 
que requieren de su atención y reflexión se les dificulta notablemente.  
 
 Desarrollar todas las actividades planeadas para esta población durante la 
jornada académica y no extra-clase, ya que la motivación y la disposición 
disminuyen considerablemente en comparación con ejecutadas en el 
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tiempo de las clases, además, se debe tener en cuenta que la Institución 
Educativa tiene jornada escolar complementaria obligatoria, lo cual extiende 
la jornada escolar hasta las cuatro de la tarde.    
 
 Debido a que los alumnos tienen tan arraigadas actitudes conductistas, se 
hace necesario medir su proceso a través de una nota cuantitativa, 
especialmente en aquellas actividades que se deban realizar extra-clase, 
para asegurar el cumplimiento de estas.  
 
 Diseñar actividades y proyectos en los que los alumnos se impliquen 
directamente teniendo responsabilidades específicas, en donde requieran 
tomar decisiones relevantes para determinado proceso, esto con el fin de 
promover en los alumnos el ejercicio de la autonomía. 
 
 Diseñar e implementar sesiones pedagógicas, en las  que se desarrollen las 
demás temáticas  de las competencias ciudadanas estipuladas por  el 
Ministerio de Educación Nacional, ya que, según lo observado estas se 
hacen necesarias en el contexto escolar en el que está inmersa la 
población. 
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11. ANEXOS 
 
Anexo N° 1: Formato  de encuesta diagnóstica  
 
INSTRUMENTO 
Encuesta 
Proyecto de Formación Ciudadana mediada por TIC´S 
Esta encuesta sólo pretende recolectar información sobre algunas 
experiencias y gustos.  
 
Edad ______          Ciudad:______________         Fecha:  __________________ 
Colegio:_________________________________________________ 
Las preguntas que encontrará en este cuestionario son preguntas abiertas y 
preguntas de opción múltiple. Le solicitamos marcar con una X la respuesta 
que se acople a su experiencia, y que responda honestamente las preguntas 
abiertas. 
 
TIC´S 
1)  ¿Tiene computador en su casa? 
SI_____                     NO____ 
 
2) ¿El computador de su casa cuenta con conexión a internet? 
SI_____                     NO____ 
 
3)  ¿Cuántas horas (aproximadamente) usa el computador a la semana?  
*Única respuesta. 
 
a) De 2 a 4 horas __       b) De 4 a 6 horas ___    c) De 6-8 horas                        
d) Otra:___ ¿cuántas?____ 
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4)  ¿Qué actividades realiza cuando utiliza el computador?  
- Marque de 1-5. Con la frecuencia realiza las siguientes actividades, 
considerando que 5 es lo más frecuente y 1 menor frecuencia o ninguna. 
 
a) Ingresa a redes sociales ___            b) Lee libros y/o artículos __                
c) Juega en  línea __                             d) Ve y descarga fotografías ____           
e) Descarga  música ___                       f) Ve videos___                                        
g) Consulta tareas___                           h) Otra___ ¿Cuál?_______________ 
 
5) ¿Cuál de las siguientes actividades realiza en su computador cuándo no 
tiene conexión a internet?  
*Múltiple respuesta. 
a) Lee libros que descargo previamente ___        b) Ve fotografías ___            
c) Escucha música ___                                         d) Ve videos o películas ___              
e) Juega ____                                                       f)Otra___   
¿Cuál?________________ 
 
6) ¿Alguna vez ha realizado un vídeo o un producto radial para una actividad 
académica? 
SI_____                     NO____ 
 
7) Cuando ha realizado vídeo su rol ha sido ¿Cómo?: 
a) Camarógrafo____               b) Editor___                c) Actor___         d) otro___ 
¿Cuál?__________ 
 
8) ¿Qué opina usted de que en las clases se utilicen herramientas 
tecnológicas para desarrollar los temas dentro del aula? 
__________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
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9) ¿Cuál de las siguientes herramientas utilizan sus profesores con más 
frecuencia en el desarrollo de las actividades de clase? 
- Califique de 1-5. La frecuencia con la que realiza las siguientes actividades, 
considerando que 5 es lo más frecuente  y 1 menos frecuencia. 
 
 a) Presentaciones en Powerpoint___                           b). Fotografías______  
 c)Carteleras_____                                                           d). Audios____ 
e). Videos____                                                                f). Fotocopias____        
g) Tablero y marcador____      
10) ¿En qué asignaturas hacen uso sus profesores de las  herramientas 
tecnológicas como televisores, tablets, computadores, videobeametc, para 
desarrollar las temáticas de la clase? 
___________________    ___________________    _________________     
 
11) ¿Cree usted que su aprendizaje podría potencializarse si los contenidos 
se enseñaran de manera dinámica con herramientas tecnológicas ?¿Por 
qué? 
__________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
 
12) ¿Cuál de las siguientes herramientas utiliza usted a la hora de presentar 
una exposición en clase? 
-Califique de 1-5. Con la frecuencia que  realiza las siguientes actividades, 
considerando que 5 es lo más frecuente y 1 menos frecuencia o nulo. 
 
 a). Presentaciones en Powerpoint___       b). Fotografías______  
c). Carteleras_____                                        d). Audios____ 
 e). Videos____                                               f). Fotocopias____        
g) Tablero y marcador____      
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13) Cuándo utiliza el vídeo en las actividades de clase lo hace principalmente 
para: 
-Múltiple respuesta. 
a) Ampliar o sustituir la explicación oral___             b) Aclarar el tema___                     
c) Cumplir con la duración de la exposición ___d) Entretener ___    
e) Otra __ ¿Cuál) ______________ 
 
APRENDIZAJE 
14) ¿Cuándo un tema no le queda claro usted le pregunta a su profesor? 
¿por qué?  
__________________________________________________________________
________________________________________________________________ 
15) ¿Cómo sabe usted que obtuvo un aprendizaje significativo? 
__________________________________________________________________
_________________________________________________________________ 
16) Sí tuviera la oportunidad de elegir la forma de realizar y presentar sus 
tareas y trabajos, ¿cuál de las siguientes opciones preferiría? 
-Múltiple respuesta. 
 
a) Escritos____                               b) Realizar un vídeo____ 
c) Grabar un audio ____                 d) Actuar____                          
e) Tomar fotografías___                  f) Hacer un collage___                               
g) Dibujar____                                  h) Pintar____ 
 
17) Califique de 1-5. Las siguientes habilidades, en relación a su propio 
desempeño, considerando que 5 es una fortaleza  y 1 es una debilidad. 
 
a) Escribir___              b) Manejar Cámaras___       c) Actuar___ 
d) Leer____                 e) Hablar en público___        f) Dibujar____      
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18) ¿Le gustaría realizar las anteriores actividades para mejorar las 
habilidades que ya tiene y fortalecer sus debilidades? 
SI____              No_____ 
 
19)¿Con cuál de las siguientes técnicas quisiera que se desarrollen las 
actividades académicas?  
*Múltiple respuesta 
a) Exposiciones____                               b) Debates____          c) Escritos___        
d) Video___                                              e). Otro ____ ¿Cuál?__________ 
 
20) En el transcurso de una clase su actitud es: 
 
a) Participativa ____    b) Propositiva ____     c) Pasiva ____   d) Distraída ___ 
 
21) Las materias de su preferencia le gustan porque: 
*Múltiple respuesta 
 
a) Tiene poca carga teórica y conceptual ___                       
b) El contenido es de su interés ___  
c) El docente hace la clase dinámica y agradable ___       
d) El docente utiliza herramientas tecnológicas ____ 
e)  Otro ___  ¿cuál? ____________ 
 
22) En el desarrollo de las clases de las asignaturas de su preferencia ¿usted 
es un estudiante participativo? 
 
SI _____            No ______ 
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23) ¿Qué tipo de evaluación es de su mayor preferencia? califique de 1 a 5, 
siendo 5 la que más le gusta  y 1 la que menos le gusta. 
 
a) Examen escrito ____                                  b) Trabajo escrito ____      
c) Realización de producto audiovisual __              d) Exposición ____        
e) f) Otro____    ¿Cuál? _______________ 
 
24) Califique de 1 a 5 según considere sería un espacio de mayor motivación 
para el aprendizaje, siendo 5 el de mayor motivación  y 1 el de menor 
motivación. 
a) Clases dictadas por el docente ____ 
b) Clases participativas en donde el conocimiento se construya ____ 
c) Clases intervenidas con videos o presentaciones ____ 
d) Realización de videos o audios acorde al tema ____ 
 
25) ¿Qué actividades lo motivan para tener una buena actitud de 
aprendizaje? y ¿Por qué? 
 
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
_________________________________ 
 
26) Usted considera que su poca  participación en el transcurso de las 
clases se debe: 
a) Poco interés de su parte ____   
b) Las temáticas no son de su agrado ____    
c) Siente timidez al hablar en público ____ 
d) La metodología del docente no es de su gusto ____  
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27) ¿Qué opina usted acerca de que las evaluaciones no se hagan de manera 
escrita sino por medio de construcción de productos audiovisuales como 
vídeos o textos periodísticos? 
__________________________________________________________________
_____________________________________________________________ 
ENSEÑANZA 
28) ¿Con cuál de las siguientes metodologías considera que le es más fácil 
aprender? 
a) Lecturas___                                 b) Clase magistral___                                   
c) Videos___                                    d) Presentaciones ___                                   
e) Práctica, por medio de actividades ___ 
 
29) ¿De qué manera se desarrollan las clases de las asignaturas que usted 
considera le aportan más conocimientos? 
a) El docente explica durante toda la clase ____ 
b) Se realizan actividades grupales ____ 
c) Se construyen productos en relación con el tema ____ 
d) Se práctica y se ejemplifica la teoría ____ 
 
30) ¿Cuál es su opinión sobre la implementación de las herramientas 
tecnológicas por parte de sus docentes para desarrollar los diferentes 
temas? 
__________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
 
32) De las siguientes actividades. ¿Cuáles son las más frecuentes dentro del 
aula de clases?    
 
a) Foros____                 b) Debates ___         c) Conversatorios____            
d) Exposiciones ____                     e) Reproducción de videos o audios  _____ 
f) Otra___ ¿Cuál? _______________________ 
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33) Al finalizar una temática de una asignatura, ¿el docente respectivo realiza 
una evaluación? 
SI_____ No_____ 
 
34) En la mayoría de los casos ¿de qué manera los docentes realizan las 
evaluaciones?  
-califique de 1 a 5 cuál de las opciones es más frecuente, siendo 5 la más 
frecuente y 1 la menos frecuente. 
 
a) Exámenes escritos ____         b) Exámenes orales ____                                   
c) Trabajo escrito ____                     d) Exposición _____                                    
e) Construcción de un producto audiovisual ____          
f) Otro ____¿Cuál? _________________ 
 
35) La evaluación de los contenidos académicos se realizan normalmente: 
a) Individual ____                                                    b) En parejas ____   
c) En grupos superiores a tres personas _____ 
 
36) ¿En alguna asignatura realizan una evaluación general, es decir, entre el 
docente y los alumnos, del proceso educativo que se da dentro del aula? 
 
SI ___      NO ____                                                                                               
¿En qué o cuáles asignaturas?________________________ 
 
37) ¿Cuál cree que es el fin de los docentes cuando realizan una evaluación? 
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
____________ 
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CULTURA CIUDADANA 
38) ¿Ha visto videos de acerca de la cultura ciudadana? 
Si_____          No_____ 
 
39)¿Tiene o ha tenido clases que tengan relación con la cultura ciudadana? 
Si_____         No______     ¿Cuál? ___________ 
 
40)  ¿Considera importante conocer e implementar la cultura ciudadana 
como un hábito de vida? 
SI___    No___    ¿Por qué?  
__________________________________________________________________
_________________________________________________________________ 
 
41) ¿Considera importante conocer cuáles son y cómo rigen los derechos 
humanos? 
SI____              No_____ 
 
42) ¿Considera que todas personas sin importar su etnia, creencia religiosa 
poseen los mismos derechos? 
SI____              NO_____ 
 
43) ¿Cree que las normas de convivencia deben ser conocidas por todos los 
estudiantes sin importar el grado escolar? 
SI____              No_____ 
 
44) ¿Considera que se debe cambiar alguna norma de su colegio?¿Cuál? y 
¿por qué? 
__________________________________________________________________
_____________________________________________________ 
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45) ¿Conoce los deberes y derechos que tiene como ciudadano? 
SI____              No_____ 
 
46)  ¿Conoce usted el manual de convivencia de su colegio? 
Si_____           No_____ 
 
47) ¿Qué normas considera muy importantes para que se dé la convivencia 
escolar?  y ¿por qué? 
__________________________________________________________________
______________________________________________________________ 
48) La convivencia con sus compañeros de clase es: 
a) Excelente ____ b) Buena____        c) Regular ____       d) Mala _____        
e) Difícil ___ 
 
49)¿Considera usted que en el colegio se deberían abrir espacios para 
hablar de aspectos relevantes del manual de convivencia? 
Si____            No____ 
 
50) ¿Qué mecanismos de participación ciudadana conoce? 
a) El plebiscito ____                                  b) La consulta popular ____                           
c) El referendo ____                                  d) El cabildo abierto ____                             
e) Ninguna de las anteriores ____                   f) Otro ___¿cuál?__________   
 
51) ¿Cuál mecanismo de participación utiliza con más frecuencia y en qué 
ocasiones lo ha empleado? 
__________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
 
Agradecemos su colaboración. 
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75% 
25% 
 6) ¿Alguna vez ha realizado un vídeo o 
tomado fotografías para una actividad 
académica? 
SI NO
30% 
34% 
14% 
18% 
4% 
13) cuando utiliza el video en las actividades de clase lo hace 
principalmente para: 
A:ampliar la explicación oral
B: aclarar el tema
C: cumplir con la duración de la
exposición
D: entretener
E: otra
12% 
28% 
13% 
2% 
22% 
8% 
8% 
7% 
16) si tuviera la oportunidad de elegir la forma de realizar y 
presentar sus tareas y trabajos, ¿cuál de las siguientes 
opciones preferiría? 
 
a: escritos
b: realizar un video
c: grabar un audio
d: actuar
e: tomar fotografías
f: hacer un collage
g: dibujar
h: pintar
Anexo N° 2 :Tabulación de la encuesta 
 
 
Gráfica  3: Tabulación de la 
encuesta diagnóstica 3 
Fuente Propia 
 
  
 
 
 
 
Gráfica  4: Tabulación de la 
encuesta diagnóstica 4 
Fuente propia 
  
 
 
 
 
 
 
 
Gráfica  5: Tabulación de la 
encuesta diagnóstica 5 
Fuente propia 
 85 
 
17% 
31% 
14% 
33% 
5% 
19) ¿con cuál de las siguientes técnicas quisiera que se 
desarrollen las actividades académicas? 
a: exposiciones
b: debates
c: escritos
d: video
e: otro
14% 
24% 
21% 
41% 
  
26) considera que su poca participación en el transcurso de las clases 
se debe a : 
a: poco interés de su parte
b: las temáticas no son de
su agrado
c: siente timidez al hablar
en publico
d: la metodología del
docente no es de su gusto
3% 6% 
30% 
15% 
46% 
28) con cuál de las siguientes metodologías considera que le es 
más fácil aprender? 
a: lecturas
b: clase magistral
c: videos
d: presentaciones
e: practica por medio de
actividades
 
 
 
Gráfica  6: Tabulación de la 
encuesta diagnostica 6 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
Gráfica  7: Tabulación de la 
encuesta diagnóstica 7 
Fuente propia 
  
 
 
 
 
Gráfica  8: 
Tabulación de la 
encuesta 
diagnóstica 8 
Fuente propia 
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9% 
4% 
87% 
40) ¿considera importante conocer e implementar la cultura 
ciudadana como un habito de vida? 
NO SE NO SI
96% 
4% 
43) ¿cree que las normas de convivencia deben ser 
conocidas por todos los estudiantes sin importar el 
grado escolar? 
SI NO
 
 
 
Gráfica  9: 
Tabulación de la 
encuesta 
diagnóstica 9 
 
Fuente Propia 
 
 
  
 
 
 
 
Gráfica  10: Tabulación de 
la encuesta diagnóstica 10 
Fuente propia 
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Anexo N° 3: Preguntas direccionadoras  
 
PREGUNTAS DE DIRECCIONAMIENTO. 
 
1. ¿Saben ustedes quién es el alcalde de Pereira? 
2. ¿Saben ustedes cómo se puede llegar a ser alcalde? 
3. ¿Qué opinan ustedes del trabajo que ha realizado el alcalde durante su 
mandato? 
4. En caso de que una gran cantidad de personas estén insatisfechas con la labor 
del alcalde, ¿Qué creen ustedes que se podría hacer? 
5. ¿Creen que es posible que un gobernante pueda ser retirado de su cargo por 
incumplimiento de sus propuestas de gobierno?  
6. Cuando un gran número de personas no están de acuerdo con una norma o ley, 
¿Qué pueden hacer ante esto? 
7. Como creen ustedes que los habitantes de una ciudad pueden darle a conocer 
al alcalde las inconformidades y opiniones que tienen acerca de un tema que los 
involucra.  
8. ¿Cómo creen ustedes que el alcalde puede consultar la opinión de los 
habitantes de un asunto importante? 
9. ¿Quiénes son las entidades o personas que pueden proponer leyes?  
10. ¿Ustedes creen que el presidente de la república puede consultar a los 
ciudadanos acerca de acuerdos con otros países?  
11. ¿Han visto videos que ejemplifiquen las situaciones que ya hemos plateado? 
¿En dónde? 
12. ¿Qué experiencias han tenido con el video? 
13. ¿Cómo les ha parecido las actividades académicas que han hecho con video?
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Anexo N° 4: Situaciones reales relacionadas con el contenido  
SITUACIONES DE LA VIDA REAL 
(Plebiscito) 
El presidente de Colombia Juan Manuel Santos se encuentra confundido por la 
controversia que ha generado en la población colombiana  las negociaciones del 
proceso de paz, que en este momento se está dando en la Habana Cuba y quiere 
de contar con el punto de vista de los colombianos para decidir si continua o no 
con el proceso de paz. Si usted fuera el presidente de la República de Colombia 
¿qué haría en este caso?   
(Iniciativa popular) 
Imaginen que ustedes hacen parte de una comunidad de personas que protegen a 
los animales (animalistas) y no están de acuerdo con que la administración de la 
ciudad permita el ingreso de circos que incorporan en sus actos de 
entretenimiento a los animales. Frente a esta situación ustedes como comunidad 
animalista ¿qué harían para cambiar esto?  
(Revocatoria del mandato) 
El alcalde de Pereira pasados dos años de estar en su cargo, no ha cumplido con 
lo propuesto en su plan de gobierno, y la gran mayoría de los habitantes de la 
ciudad además de estar molestos no están conformes con la labores que ha 
realizado hasta el momento. Ustedes como Habitantes de la ciudad de Pereira 
¿qué harían ante esta situación? 
(Cabildo abierto) 
Los Habitantes del barrio el Poblado tienen muchas dudas acerca de las labores 
que ha hecho el presidente de la junta de acción comunal, pues estas no han sido 
muy evidentes para ellos y quieren claridad respecto a varios asuntos del barrio. Si 
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ustedes fueran habitantes del barrio el Poblado ¿Cuál sería la mejor manera para 
resolver sus dudas?  
(Consulta popular) 
El alcalde de la ciudad de Pereira pretende peatonalizar la calle de los fundadores, 
pero esto tiene ciertas consecuencias tales como: afectación en la movilidad vial, 
crecimiento del comercio informal y por supuesto  la inversión de muchos recursos 
económicos. El alcalde quiere lo mejor para los ciudadanos y considera que esta 
decisión no la debe tomar solo. Si usted fuera el alcalde de Pereira ¿a quién le 
pediría ayuda para tomar esta decisión?   
 
(Referendo) 
Imaginen que ustedes hacen parte de una comunidad defensora de los derechos 
de las mujeres y los niños y consideran importante que en Colombia se penalice 
con cadena perpetua a los abusadores sexuales, pero este tema es muy 
controversial en la población colombiana y por tanto es necesario saber si los 
colombianos están de acuerdo o en desacuerdo con este proyecto de ley. Ustedes 
como comunidad defensora ¿cuál consideran que es la mejor manera para que 
todos los colombianos participen en la decisión? 
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Anexo N° 5: Guía de observación de clases sesión 1 
GUIA DE OBSERVACION DE CLASES 
FECHA: 21 de Abril de 2015 
LUGAR: Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo. ( Salón de clase)  
CURSO: Grado 11° 
HORA: 11:25 am – 12:46 pm 
SESIÓN 1 0 1 2 3 4 5 
CONOCIMIENTOS PREVIOS 
Responden a las preguntas direccionadoras      X  
Utilizan terminología referente al tema  X     
Claridad en los términos  X     
Expresan sus ideas frente al salón de clase     X  
CAPACIDAD DE SOLUCION DE PROBLEMAS 
Expresan sus ideas con su grupo de trabajo      X  
Tienen en cuenta la opinión de cada integrante del grupo     X  
Dan solución acorde a las situaciones planteadas      X   
Participan activamente en la actividad      X  
Demuestran respeto y orden a la hora de socializar la actividad  X     
Son claros y concisos al expresar la solución del problema     X  
MOTIVACION 
Hacen preguntas para aclarar sus dudas    X    
Sienten interés en expresar sus opiniones y escuchar las de los 
demás 
   X   
Disposición de  los alumnos para participar en las actividades.     X  
 
Tabla 4: Guía de observación sesión 1 
 
Fuente propia 
 
 91 
 
Anexo N° 6: Diario de campo sesión 1 
DIARIO DE CAMPO 
 
FECHA: 21 de abril de 2014 
LUGAR: Salón grado 11° del colegio Hugo Ángel Jaramillo 
HORA DE INICIO/HORA DE FINALIZACION: 11:40pm -  12:46pm  
FACILITADOR: Madelin Alzate Vélez, Vannessa Arias García y Daniela Benjumea Quezada. 
ACTIVIDAD: Conocimientos previos mecanismos de participación 
PARTICIPANTES: Estudiantes del grado 11.  Al iniciar contamos con 37 participantes, luego con 
38 y al finalizar con 40, estos últimos se encontraban realizando actividades con otros docentes. 
 
Se da inicio con la presentación de las facilitadoras, después de esto se pasa 
a realizar las preguntas de direccionamiento, a las que gran parte de los 
estudiantes responden activamente pero de manera desordenada, las 
repuestas se acercan a la temática que se pretende tratar pero no hay 
mucha de terminología, y cuando la usan se evidencia que no tienen claridad 
o profundidad en el tema.  
Otros estudiantes se mantienen callados, escuchando las opiniones de los 
demás mientras otros hablan entre ellos opinando del tema sin hacerlo 
público. 
Los estudiantes muestran conocimiento acerca del voto y las acciones 
ligadas a este (campañas, propuestas y características que tienen los 
candidatos). 
Critican al alcalde pero no tienen conocimiento sobre sus labores. 
Creen que es posible cambiar de mandatario electo pero no conocen de que 
manera, opinan que deben recoger firmas, ya que no lo puede hacer una 
sola persona. 
Los estudiantes opinan que es posible modificar las leyes mas no 
eliminarlas.  
Haciendo uso de huelgas y paros, los estudiantes dicen que se le da a 
conocer las inconformidades al alcalde, uno de los estudiantes da un ejemplo 
concreto hablando del paro de camioneros que trata de poner en contexto su 
conocimiento aunque aclara que no se logra mucho con este. 
Opinan que el alcalde da a conocer asuntos importantes a la comunidad por 
medio de asambleas o hablando con los responsables o líderes de las 
comunidades. 
Algunos solo opinan para apoyar las intervenciones de los compañeros. 
Cuando se les pregunta que si el presidente le puede consultar al pueblo por 
sus decisiones responden de manera dividida unos dicen que solo les 
consulta a comunidades afectadas, a personas con dinero o a gremios como 
al comercial en el caso del TLC. 
Dicen que el presidente debería preguntarle al pueblo pero no lo hace, otros 
afirman que fue elegido para que elija por todos para representar al pueblo. 
Dicen que el pueblo no puede proponer leyes, que el presidente puede 
proponer pero que debe ser aprobada por el congreso, otros dicen que las 
propone el concejo, el congreso, la policía, la fiscalía, la ONU. 
La experiencia con el video, un joven opina que era una actividad agradable 
PALABRAS 
CLAVES 
 
Destituir 
Derogar 
Consulta popular 
(no tienen claridad 
del significado) 
Constitución del 91 
Asamblea general 
Propuestas 
Campañas 
liderazgo 
Voto 
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ya que era fuera del aula, mas dinámico y podían investigar y conocer un 
poco mas por su propia cuenta 
 
En la segunda actividad se dividió el grupo en 6 subgrupos dándole a cada 
uno de ellos una situación,  las cuales deben  resolver , ellos trabajan en 
conjunto discutiendo la posible solución a la situación que se les plantea, los 
grupos se conforman de manera que quedan con sus amigos o compañeros 
más allegados, grupos cerrados y preestablecidos. 
 
Cabildo abierto 
Hacer una reunión con toda la junta para ver las labores que ha hecho el 
presidente y decidir si revocar o no al presidente de la justa. 
 
Consulta popular 
Se deben exponer los puntos positivos del proyecto, identificar beneficios, 
ubicar comerciantes en puntos estratégicos para que puedan vender. 
Recursos económicos: exponer como beneficiaría a Pereira y que recursos 
se podrían ganar o que comercio seria beneficiado y  preguntarle al pueblo 
para que este consciente de que positivo o negativo puede ser el proyecto va 
a dar un opinión del proyecto y el alcalde puede  saber si elegir o no elegir la 
realización del proyecto 
 
Iniciativa popular 
Haríamos protestas para que los animales no se usen como entretenimiento, 
para evitar el maltrato, campañas para concientizar a las personas de todo lo 
que ellos tienen que pasar, y recoger firmas para dar una norma para dar 
una multa por cada animal que tengan en el circo, así van a evitar tener 
animales porque tendrían que pagar.  
 
Plebiscito 
Acabaríamos con el proceso de paz ya que la guerrilla se quiere tomar el 
país, para acabar esto de raíz deberíamos aprovechar que los tienen en 
frente, acabando con ellos.   
Así se pida o no la opinión del pueblo siempre la violencia como una forma 
de hacer las cosas opina una estudiante 
 
Revocatoria del mandato  
Crear un movimiento, ya que muchos dicen que hay que hacer algo pero 
nadie hace nada, por eso crear un grupo que se encargue de recoger más 
personas, mas firmas para manifestarse en los medios de comunicación ya 
que ellos no les gusta que las cosas estallen y plantear un debate para que 
se manifieste y debatir para darle a saber porque estamos de acuerdo con la 
destitución de el alcalde  
 
Referendo 
El estudiante quien fue el vocero responde lo siguiente: Están de acuerdo 
con la ley, para que todos los colombianos nos pongamos de acuerdo es 
haciendo campañas y marchas, tenemos que darle cadena perpetua a los 
abusadores y mostrar casos de las personas que han sido víctimas de abuso 
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sexual. Sin embargo,  se puede evidenciar que en un inicio el representante 
se desvió un poco de la respuestas concretadas por su compañeros 
 
 
 
 
OBSERVACIONES:  
 
Un estudiante se niega a participar durante toda la sesión. 
Los estudiantes participan durante toda la sesión, sin embargo son muy  ruidosos y desordenados, 
fueron responsables con la actividad y se tomaron el tiempo para la realización de las actividades, 
en su mayoría, mientras que en un grupo el vocero no expreso las opiniones de su grupo, no lo 
represento adecuadamente y un grupo solamente no se tomo el tiempo de realizar el trabajo y se 
dedico a improvisar.  En sus conocimientos previos tienen acercamiento a los temas a desarrollar, 
pero no conocen los mecanismos de participación, ni la terminología, ni su aplicación y función, 
algunos tienen mayor claridad y expresan mejor sus ideas ante los otros.   
 
 
 
Tabla 5: Diario de campo sesión 1 
 
Fuente propia 
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Anexo N° 7: Fotos sesión 1 
 
 
 
 
Ilustración 1: Trabajo en grupos, sesión 1 
Fuente propia 
 
 
 
 
Ilustración 2: Participación en clase, 
sesión 1 
 
Fuente propia  
 
 
 
 
 
 
Ilustración 3: Socialización de casos, 
sesión 1 
 
Fuente propia
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Anexo N° 8: Pistas de  la carrera de obstáculos 
 
Pista 1: Dos personas deberán llegar al lugar donde la máxima autoridad suele 
laborar, allí la próxima pista podrán encontrar.  
 
Pista 2: Para avanzar,  a la estación base deberán regresar y un líder se deberá 
nombrar, recuerda que todos deben participar y cualquiera puede ganar, además 
la opinión de todos se debe respetar.  
Luego de esto deberán regresar con el nombre del líder en un papel para así 
ganar algunas piezas del rompecabezas y la pista de la siguiente actividad.  
 
Pista 3: Ahora el líder deberá elegir a un compañero con quien salir  al lugar 
donde el conocimiento acumulado esta, en hojas amontonadas y pegadas lo 
pueden encontrar. 
 
Pista 4: Por ser el líder, debes decidir  por tus compañeros el tema de la actividad 
a seguir. Entre estas opciones puedes elegir la más adecuada que te parezca a ti. 
 
Pista 5: Otras dos personas deberán buscar al  profesor que les va a ayudar, con 
este deberán indagar sobre el tema que su líder les va a mostrar. 
 Un video deben realizar y buenas preguntas deberán plantear al profesor que les 
colaborará para que la información clara pueda quedar y esta a sus compañeros 
deberán mostrar. 
 
Pista 6: Cuando todos vean el video un conceptos grupal deberán elaborar acerca 
del tema que tuvieron que indagar y este todo el quipo lo deberá grabar, en 
especial van a hablar aquellas personas que faltan por participar. Así las últimas 
fichas podrán ganar y el rompecabezas terminarán para finalizar con la actividad.   
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Anexo N° 9: rompecabezas  
 
 
 
 
 Ilustración 4: Formato de rompecabezas en jpg 
 
Fuente propia 
 
 
 
 
Ilustración 5: Rompecabezas elaborados  
 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
Ilustración 6: Realización del 
rompecabezas   
 
Fuente propia 
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Anexo N° 10: Guía de observación sesión 2 
GUÍA DE OBSERVACIÓN DE CLASES 
 
FECHA: 28 DE ABRIL 2015 
LUGAR: COLEGIO HUGO ÁNGEL JARAMILLO  
CURSO: 11 
HORA:  DE 11:30 A 12:40  
SESIÓN 2 0 1 2 3 4 5 
APERTURA 
prestan atención a las indicaciones dadas para realizar la 
actividad 
     X 
TRABAJO EN GRUPO 
interactúan entre ellos a través del dialogo      X  
tienen en cuenta la opinión de cada integrante del grupo    X   
muestran responsabilidad con sus actividades individuales         X 
tienen en cuenta las recomendaciones e indicaciones dadas    X   
apoyan el trabajo de sus compañeros      X  
MOTIVACIÓN 
participan activamente en las actividades       X 
demuestran agrado al realizar las actividades      X 
participan en la toma de decisiones grupales      X  
demuestran empatía al utilizar el video      X  
utilizan terminología acorde al tema    X   
muestran apropiación de los temas    X   
Disposición de  los alumnos para participar en las actividades.      X 
 
Observaciones: 
El estudiante que en los anteriores encuentros no quiso participar, esta vez se involucro en el proceso, 
aunque no de manera grupal sino individual, sirviendo como asistente en el manejo de cámara para el 
registro de la actividad. 
13 de los estudiantes no asistieron a clase por diversas razones, unos por el servicio social obligatorio, 
por lo que empezamos la sesión con 4 grupos de 7 personas, y  2 de 3 personas cada uno, quienes 
decidieron unir sus equipos y trabajar los 6 juntos. 
La participación en clase fue mucho más ordenada, escuchaban más a los docentes y a los 
compañeros.  
fueron más receptivos y consientes    
Tabla 6: Guía de observación sesión 2 
Fuente propia 
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Anexo N° 11: Diario de campo sesión 2 
DIARIO DE CAMPO 
FECHA: Martes 28 de abril de 2015 
LUGAR: COLEGIO HUGO ANGEL JARAMILLO  
HORA DE INICIO/HORA DE FINALIZACION:  11:30/12:40 
FACILITADOR: Vannessa Arias, Daniela Benjumea, Madelin Alzate   
ACTIVIDAD: Carrera de obstáculos y socialización  
PARTICIPANTES:  35 estudiantes de grado 11 
DESARROLLO 
Se inicia la sesión con un saludo de apertura y con la contextualización del 
tema a tratar, se les indica que deben volver a sus grupos de trabajo para la 
realización de la seguida carrera de obstáculos, se nota un mayor interés 
en la actividad y se les da las indicaciones, las reglas y recomendaciones 
para la realización de la actividad. 
A cada grupo se le da un marco del color que representara su equipo 
durante la carrera de obstáculos, donde tendrán que armar un 
rompecabezas con las piezas que irán adquiriendo a través del recorrido. 
Se dividen los grupos en 6 subgrupos, que seguidamente se convierten en 
5 debido a la ausencia de algunos estudiantes. 
Cuando todos tienen su tablero se les entrega la primera pista y una 
pequeña cantidad de fichas, después de leerla 2 de los estudiantes de cada 
grupo salen a buscar las demás estaciones donde realizaran una actividad 
para obtener más fichas, en la estación 2 se les entrega la pista numero 2, 
acompañada de 8 papelitos con la intención de que elijan un líder por medio 
del voto, pero no se les manifiesta de manera explícita con la intención de 
que se haga a su voluntad o de la manera que prefieran. En un grupo los 
estudiantes pusieron sus nombres en los papeles, eligiendo el líder al azar, 
en otro grupo una compañera se postulo y su decisión fue avalada por su 
equipo, a otro se le postulo como líder solo para imponerle esa 
responsabilidad, y los demás lo decidieron entre todos, de manera 
democrática, pero de forma oral.  
En la actividad de escoger el mecanismo de participación los líderes 
tomaban el mecanismo que se les hacía más sonoro, mas familiar, y otros 2 
grupos decidieron ayudándose de la opinión de sus compañeros. 
La mayoría de los estudiantes tiene acceso a algún tipo de recurso o 
dispositivo tecnológico, con el cual pudieron desarrollar la actividad de 
indagar con un docente el mecanismo de participación que escogió su líder. 
Seguidamente con la información dada los estudiantes haciendo uso de su 
celular plasmaron su concepto acerca de los mecanismos de participación 
escogido, el que les permitirá mostrar o exponer sus conocimientos con el 
resto del grupo.  
El rompecabezas fue realizado con la colaboración de todo el grupo, 
manifestaron agrado por la actividad, manifestaron que fue muy corta. 
 
Al finalizar la carrera de observación, se realizo una socialización de la 
actividad haciendo un recuento de los conceptos, trayendo a colación la 
sesión uno y las actividades de la sesión 2 por medio de la cual los 
PALABRAS 
CLAVES 
 
 
 
Revocatoria del 
mandato  
Reelegir 
Remoción 
 
Cabildo abierto 
Participación 
Asamblea en la que 
se le da cabida a 
una comunidad para 
hablar de un tema 
especifico 
 
Referendo  
Mecanismos de 
participación 
ciudadana  
Opinión publica 
Preguntas a los 
ciudadanos 
 
Iniciativa popular 
movimiento 
Voto 
Revolución  
Iniciado por el 
pueblo 
Cabildo abierto 
Democracia 
Referendo 
Iniciativa de la 
comunidad 
Lo que el pueblo 
quiere 
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estudiantes logran identificar el tema que se está dando y la relación entre 
la primera y segunda sesión, empiezan a preguntar puntualmente por los 
mecanismos de participación ciudadana.   
Se establece la relación entre los casos expuestos en la primera sesión y 
los mecanismos de participación  
 
 
Cabildo abierto 
Firmas 
Convocar 
Rendir cuentas 
Demandas 
Recursos 
Fondos 
Procesos 
Cumplirle al pueblo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
OBSERVACIONES: los estudiantes manifiestan sus dudas con los temas, son participativos y 
receptivos, escuchan a sus compañeros y respetan la palabra del otro, participan con mayor orden. 
 
 
 
 
Tabla 7: Diario de campo sesión 2 
 
Fuente propia 
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        Anexo N° 12: fotos sesión 2 
 
 
  
              Ilustración 7: Desarrollo carrera de observación, sesión 2 
 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración 8: Uso del video, sesión 2  
Fuente propia 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración 9: Trabajo por grupos, sesión 2 
Fuente propia 
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Anexo N° 13: guía de observación sesión 3 
 
GUIA DE OBSERVACION DE CLASES 
 
FECHA: 7 de Mayo de 2015  
LUGAR: Institución Educativa Hugo Ángel Jaramillo  (sala de audiovisuales) 
CURSO:  grado 11 
 
SESION 3  
0 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
 Responsabilidad con el cumplimiento de las tareas asignadas 
    
X 
  
 
Claridad en los conceptos utilizados en el video 
    
X 
  
 
Demuestran apropiación del tema a través de la  sustentación del 
video y aclaran las dudas de sus compañeros 
   
X 
   
 
Hacen preguntas para aclarar sus dudas  
  
X 
    
 
Expresan sus ideas frente al salón de clase 
    
X 
  
 
Sienten interés en expresar sus opiniones y escuchar las de los demás 
   
X 
   
 
Participan activamente y aportan a la sustentación de los proyectos de 
los demás grupos 
  
X 
    
 
Utilizan la terminología adecuada para referirse a los mecanismos de 
participación ciudadana     
      
 
X 
 
Logran el objetivo de aprendizaje propuesto por las docentes  
     
X 
 
 
Disposición y compromiso en la realización del video. 
      
X 
 
Disposición de  los alumnos para participar en la socialización. 
  
X 
    
 
OBSERVACIONES: Por cuestiones de disposición y tiempo los estudiantes no realizaron la tarea que se les habia 
asignado para la casa por lo tanto las horas que estaban planeadas para la socialización de los videos se 
utilizaron para la realización de la tarea asignada (la realización de un video que representara de manera actuada 
el mecanismo de participación elegido). Por esto la sesión 3 se extiendo dos horas más para la presentación y 
socialización de todos los videos realizados.  
 
La sesión se lleva a cabo  en la sala de audiovisuales, espacio agradable para llevar a cabo un proceso de 
Enseñanza- Aprendizaje pero se presentan inconvenientes porque debido a la excesiva comodidad del lugar los 
estudiantes se distraen con mayor facilidad. 
Tabla 8: Guía de observación sesión 3  
Fuente propia 
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Anexo N° 14: Formato de test  
 
TEST 
 Llene el espacio en blanco o  marque con una X  la respuesta correcta. 
1. ¿Qué mecanismo de participación es utilizado por la ciudadanía para 
elegir a sus dirigentes? 
________________________  
 
2. ¿Qué mecanismo de participación ciudadana debe utilizar el presidente de 
la república en caso de requerir la opinión de la nación para tomar 
decisiones de relevancia nacional? 
a) El referendo                                                                        b)  Consulta popular 
c)    Plebiscito                                                                         d) Cabildo abierto 
 
3. ¿Cuál es el mecanismo de participación ciudadana, mediante el cual la 
población aprueba o rechaza una ley o proyecto de ley? 
 
a) Plebiscito                                                                                   b) Voto 
c)   Iniciativa popular                                                                      d) Referendo 
 
4. El gobernador de Risaralda tiene muy insatisfechos a los ciudadanos 
porque no ha cumplido con su plan de gobierno. ¿a qué mecanismo de 
participación debe acudir la ciudadanía para cambiar de gobernador?  
 
a) Voto                                                                     b) Revocatoria del mandato 
c)    Iniciativa popular                                            d) Cabildo abierto 
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5. La comunidad animalista presenta ante el congreso una propuesta de ley 
que pretende abolir en el país las corridas de toros para que sea debatido y 
posteriormente aprobado o rechazado por el congreso ¿qué mecanismo de 
participación deberá utilizar la comunidad animalista? 
 
a) Referendo                                                      b) Iniciativa popular  
c)     Consulta popular                                      d) Cabildo abierto 
 
6. El mecanismo de participación ciudadana mediante el cual la población y 
el gobernante local asisten a una reunión pública para discutir temas de 
interés de la comunidad es: 
a) Cabildo abierto                                                      b) Consulta popular 
c) Revocatoria del mandato                                      d) Referendo  
  
7.  El mecanismo de participación ciudadana al que el alcalde, gobernador o 
presidente pueden acudir para conocer la  opinión de la población acerca de 
un tema de  interés común es: 
a) Referendo                                                    b) Plebiscito 
c) consulta popular                                         d) cabildo abierto 
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91% 
6% 3% 
voto
elecciones
consulta
popular
52% 
3% 
39% 
6% 
c)    Plebiscito
a) El referendo
b)  Consulta popular
d) Cabildo abierto
3% 
18% 
24% 
55% 
a) Plebiscito
b) Voto
c)   Iniciativa
popular
d) Referendo
Anexo N° 15: Tabulación del test  
1. ¿Qué mecanismo de participación es utilizado por la ciudadanía para 
elegir a sus dirigentes? 
 
 
 
Gráfica  11: Tabulación del test 
respuesta el voto  
Fuente propia 
 
 
2. ¿Qué mecanismo de participación ciudadana debe utilizar el presidente de 
la república en caso de requerir la opinión de la nación para tomar 
decisiones de relevancia nacional? 
 
 
 
Gráfica  12: Tabulación del test 
respuesta plebiscito 
Fuente propia 
 
3. ¿Cuál es el mecanismo de participación ciudadana, mediante el cual la 
población aprueba o rechaza una ley o proyecto de ley? 
 
Gráfica  13: Tabulación del test 
respuesta referendo  
Fuente propia 
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0% 
91% 
3% 6% 
a) Voto
b) Revocatoria
del mandato
c)    Iniciativa
popular
d) Cabildo
abierto
22% 
53% 
12% 
13% a) Referendo
b) Iniciativa
popular
c)     Consulta
popular
d) Cabildo abierto
 
4. El gobernador de Risaralda tiene muy insatisfechos a los ciudadanos 
porque no ha cumplido con su plan de gobierno. ¿a qué mecanismo de 
participación debe acudir la ciudadanía para cambiar de gobernador?  
 
 
Gráfica  14: Tabulación del test 
respuesta revocatoria del mandato 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
5. La comunidad animalista presenta ante el congreso una propuesta de ley 
que pretende abolir en el país las corridas de toros para que sea debatido y 
posteriormente aprobado o rechazado por el congreso ¿qué mecanismo de 
participación deberá utilizar la comunidad animalista? 
  
 
Gráfica  15: Tabulación del test 
respuesta iniciativa popular 
Fuente propia 
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55% 36% 
3% 6% 
a) Cabildo abierto
b) Consulta popular
c) Revocatoria del
mandato
d) Referendo
15% 
15% 
61% 
9% 
a) Referendo
b) Plebiscito
c) consulta
popular
d) cabildo
abierto
6. El mecanismo de participación ciudadana mediante el cual la población y 
el gobernante local asisten a una reunión pública para discutir temas de 
interés de la comunidad es: 
 
 
Gráfica  16: Tabulación del 
test respuesta cabildo abierto 
Fuente Propia 
 
 
 
7.  El mecanismo de participación ciudadana al que el alcalde, gobernador o 
presidente pueden acudir para conocer la  opinión de la población acerca de 
un tema de  interés común es: 
 
 
 
 
Gráfica  17: Tabulación del test 
respuesta consulta popular 
Fuente propia 
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Anexo N° 16: Fotos sesión 3 
 
 
 
Ilustración 10: Exposición de los videos, sesión 3 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
 
Ilustración 11: Visualización de los 
proyectos, sesión 3 
Fuente propia 
 
 
 
 
 
 
Ilustración 12: Disposición de la sala de 
audiovisuales, sesión 3 
 
Fuente propia 
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